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EN ESTE 


A EXAMEN 


PROTOCAD 
Quienes deseen 
'adentrarse en 

E el mundo del 
diseño por or 
denador encon- 

trarón entPro- o 

toCad» una útil 

herramienta. Este 
programa de creación, que incluimos 
gratis en el disco de portada, se ca 

rocteriza por su sencillez de manejo e 

incorpora opciones muy interesantes. 


PREVIEW 


CD BASKET 
Pronto verá la luz uno de los pro- 
20 1 ductos más interesantes de Di- Ps 
namic Multimedia. Se tra- 
7 ta de una completísima 
y adualizada base de 
datos en CD-ROM 
sobre el mundo del 
baloncesto. Además 
de la versión actuali- 
zodo de «PcBasket 2.0», 
el programa incluye, entre 
¡otras cosas, vídeos con las mejo- 


odos de la liga ACE. 


4 PRIMERA LÍNEA Un intrsort poseo por lo 
ECTS 94 de Londres, y por los últimos novedades. 


8 REPORTAJE Un deslodoirfermede loocortecidoeneso 
nuevo la infográfico, «Siggraph 94», una aéntica loaro. 


24 PREVIEWS Os presentamos los juegos de los préxi 
mes meses: «PGA Tour Gall 4865, «nde oKlrg Mco. 


34 PRIMER CONTACTO Con «Ovedoró», ex 
troordinorio simulador ambientado en lol Guerra Mundial. 


36 INFORMAGIA Esudio de las funciones y posi- 
bilidodes de Goston Julio. 


40 INFORME Nuestro ordenador puede convertirse 
en un ouféntico estudio fotográfico con «Pholo CD» de Kodok. 


RIO 


NÚMERO... 


PREVIEW 


KLIK € 
PLAY 

Os presenta: 
mos en exclusi 
va una original 
herramienta 
con la que 
cualquiera po- 
drá diseñar y 
crear sus pro 


pios juegos. 
¡increíble! 


A EXAMEN 


ADOBE 
E 1.1 
e La edición de vídeo 
de alto nivel está | 
ahora al alcance 
de todos con la 
última versión de 
este excelente 
programa de captura 
y edición de video, 


mama 


media, un nuevo CD donde encon- 

troréis, a cosas, artículos 

interactivos lución propi 
de lo último pora Pc. ag: 


en pasado ya dos años desde que Permanía 
llegó alos quioscos. Durante todo este tiempo 
hemos trabajado duro para intentar sorpren- 
deros mes a mes, y aprovechar nuestra expe- 
riencia avanzando por nuevos caminos. In- 
elvir CO-ROMs con la revista es una de los 
pruebas de nuestra evolución. Por eso en este número hemos 
dado un nuevo paso para ofreceros un CD con el que superar- 
nos. En él os presentamos varios artículos multimedia de pro- 
ducción propio, entre los que destaca una aplicación interactiva 


ALTA 
DENSIDAD 


En este número 
un nuevo CD- 
ROM amplia 
nuestra colec- 
ción multi- 


media. En él 


E dedicada a un genio de la imagen, Hitchcock, además de una 
encontraréis, 
ón pre completa selección de shareware y las demos del momento. 
hi Í A > 

FS 200 a : programas; pemania En este número todo parece girar en torno a una palabra real- 
Creative Tedmology LTD nos ofrece una original aplica mente poderosa: Imagen. Nuevos mundos, nuevas formas de mo- 
esta torjeta capturadora de ión interactiva sobre Hitchcock . PE: A de se 
led pra abr cono pul pas delo y crear imógenes que han protagonizado la lima ecición 

ión de hasta 800 x 600 pi ; - 
Y CÓMO LLEGAR — PS 9 Enamora srta loma 
AL FINAL este certamen. También en torno a la imagen gira un artículo don- 


de os contamos cómo sacar el máximo partido a «ProtoCad» un 
programa de diseño que incluimos en el disco de portada. 

Como siempre, también os avanzamos las últimas novedades 
en juegos, «1942», «Heimdall 2», «Inherit the Earth», entre otros 
muchos. Por supuesto, confinuamos con nuestros cursos de C y Win- 


HAND OF FATE 


INFORME dows. Y pasamos examen a productos tan interesantes como «Ado- 
LOS FICHEROS MOD be Premiere 1.1» 0 «VisualMop España» y analizamos la última tor- 
LLEGAN AL PC ñ : E 4 
A ¡eta de Creativelobs, «Video Blaster FS 200». También encontraréis 
que llega al Pe y participa en un las secciones hobívales. Nos vemos el próximo mes, 
nuevo concurso permanente que 
premiará tu habilidad musical. 
MDeoscnnnnnrrrrnnnssnrnrnnnnncran.acannnnn. cr... .sssa 
448 A EXAMEN Lo seri de progromos «VisuolMop» 72 MULTIMEDIA Un nuevo aportado con Visuol Bo- 86 SELECCIÓN CD los mejores CD-ROM, selec 
Incórpra yn nuevo iu: «Visca Españas sic 30: reproducción de video dig y imión |AVIy FJ. cionodos y comentados. 
1 55 WINDOWS Reposo de olgunos componentes del 74 ASÍ SE HACE Apicocón del mopo de tedodo 88 CRÍTICA ctven More Incredible Machine», «Jozz 
esrilorio: protector de pontolla, cuodriculo e iconos. Jockrobbit», «Mystic Towers», entre otros. 
76 CURSO DE € los punteros. 
61 PIXEL A PIXEL Nuestros infotigobles artistas 92 PANTALLA ABIERTA Lo opinión de nuestros 
nos han obsequiodo con uno nuevo muestro de sus trabajos 78 TALLER DE GRÁFICOS Folizamosmesto. expertos sobre: «1942 The Pocific Air Won», elnberit the 


62 EXPANSIÓN Zoom Telephonic Inc. presento su 
FaxModem AFX de excelentes prestociones y buen precio. 


67 NOTICIAS HOBBYTEX Presentamos las 
mejoras que toe lo nuevo versión de HOBBYUNK lo 1.02 


E 68 POV Los povmoniocos están de suerte, poro ellos 
un temo oposionantes: la animación con POY. 


ircursón en el fomoloGF con el esquema de compresión 2W 


80 SONIDO DIGITAL Yo sobemos cómo digi 
tolizar un sonido, ohoro vomos a reproducido 


82 ASÍ FUNCIONA Uno de los elementos mós in- 
prescindible enun PC: lo ROM-BIOS. 


84 PC-SHOP No olvidéis consultor ruestro quo. 


Earth», «Ouiposh, «Heimdall 2», «Star Trek Judgment Rites» 
102 PC SELECCIÓN Los mejores progromos de C 


112 TRUCOS Uno sección obierta donde vuestros 
Iucos son los prolagonistas. 


114 CONSULTORIO Continuod escrbiéndonos si 
tenéis olguna duda con vuestros juegos. Os contestoremos. 


Pemanía 3 


Itbros 


ce 
4,990 
La más reciente, y enormemente mejorado, 
versión de Vial Bosic encuentro en este 
completo manual el complemento perfecto 
poro todos aquellos interesados en este 
popular entorno de programación. Escrito 
con un nivel aceptable pora principiantes, así como pora usuarios 
mós experimentados, ofrece un exhaustivo reposo o funciones, 
controles básicos y técnicas de programación, incluyendo también 
ua descripciones de los procedimientos y subprocedimientos 
que Visual Bosic heredó de QuickBASIC 4.2 

Aunque se echo en falta una mejor estructura de los contenidos en 
codo temo, el volumen ofrece, de monero globol, una información 
coherente en contidad y colidad con los resultados que se pretende 

el usuario olconce. 


kutoCAD 


(e Cornell 

McGraw Hill 

Nivel “1 
SISTEMAS OPERATIVOS 
WINDOWS NT PASO A PASO 
373 Págs. 
3,700 Ptas. 


Aunque no está aún demosiodo extendido, 
el más novedoso entorno de Microsoh -a 
lo espero de Chicago”, se encuentra entre 
los más précticos y cómodos pora trobojor 
sobre compoñible. 

Dirigido u los usuarios noveles, el presente 
volumen se per in sus propios aulores, como un tutorial en el 
monejo de Windows NT y sus aplicaciones. Partiendo de un nivel 
absolutamente mínimo de conocimientos, el lector puede llegor o 
conocer y dominar a lo perfección Windows NE ¡racios a la 
claridod en los exposiciones de los contenidos y 14 excelente 
estructuración de los mismos, ya desde la mismo descripción de los 
convenios usados en el texto paro un oprendizoje rápido y éficoz. 
Catopult Inc 

McGraw-Hil/Microsof Press 


Nivel 11” 


APLICACIONES . 

AUTOCAD. VERSION 12 

259 Pags. 

3.710 Ptas. 

Una vez mós, AutoCAD vuelve o estos 
póginos, en esta ocosión haciendo referencia 
3 una gon gía pora wellos usuarios 
noveles en el manejo del progromo de 
Autodesk, o los que acaben de actualizar su 
AvtoCAD a lo versión 12. Entendiendo osí, como guío, el presente 
texto, el autor presento una magnífica obra de consulta y aprendizaje 
A A a A 
o E 
apéndices, "AutoCAD, Versión 12” está diseñado pensando en una 


v" MUY BUENO NIVEL l: INCIACIÓN — NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS - NIVEL E: PARA EXPERTOS 


2 
próctica constante con el ordenador, como demuestron sus É 
humerosos Selia Aunque es posible que puede resultar un tanto $ 
inútil para oquellos usuarios experimentados en AutoCAD. a 
1,4, Dioz Mort El 
Anayo Multimedia = 

2 
Niel El 

e 


4 Pemanía 


estorá 


icrosoft Home tiene buenas noticias pa- 

ra todos los usuarios de PC, La enorme 

inversión de la compañía de Bill Gates 
en lD pora adueñarse de un mercado, el do- 
'méstico, que cada día crece más, está dando sus 
fa: los 
nuevos en preparación suman ya va- 
a os inte- 
resan el más importante será sin «Space 
price 
versión del «Flight Simulator», «S.S. Versión 1.0» 
pa ob 
resante que it r 
netas del sistema solar. «Ancient Lands» es un 
vioje a través de la historia y los mitos de la civi- 
lización egipcia, romana y griega. El programa 


Creatures» es un CD-ROM que nos permite viajar a 
los hábitats naturales de los animales más peligrosos. Para ive Wril 


y «Fine Artist» un procesador de texto y un programa de dibujo destinados a los más pequeños 


dela 
A rt 


un nuevo modelo de su conocido “mouse” con la nove- 


presentado 
un software de Windows basado en la tecnología “IntelliSense”. Su color es azul, el co- 
lor de la línea “home”, y ha sido estudiado para resultar ergonómico incluso para las manos más 
Microsoft se adueñaria del mundo multimedia intemacional, si hiciera un esfuerzo de 


ión al castellano, ¿verdad? 


Friendware, una 
mano amiga 


go así es lo que están intentando hacer 

las grandes compañías productoras de 
shareware y sus distribuidoras nacionales. 
En España la más importante, por no decir la 
única, distribuidora de productos sharewa- 
re de calidad es la madrileña Friendware 
Entre los “partners” de ésta se encuentra 
gente tan importante como Apogee, Epic 
megagames o Neosoft Corp. Y fítulos tan so- 


p rogramadores del mundo, ¡uníos! O al- 


nados como «Wolfensteint 3D», «Raptor», 
«Epic Pinball» o «Neopaint». Pues bien, los 
grandes del shareware no cejan en su em- 
peño de buscar nuevos equipos de progra- 
mación en todo el mundo y han encargado a 
Friendware la búsqueda de nuevos valores 
a todo lo largo y ancho de la geografía es- 
pañola. Así que ya sabéis, todos los que os 
dediquéis al shareware y a aquello de pro- 
gramar, poneros en contacto con Friendwa- 
re; no dejéis pasar la oportunidad de con- 
vertiros en los nuevos reyes del software. El 
teléfono de contacto es el (91) 308 34 46. 
¡Suerte! 


ÍNEA 


GANADORES PC BASKET 


Paloma 
pe ey deis 
Ángel Luis Tovor Paz 
Doniel Clemente Garcia 
Dovid Novarro Garrido 
¡Guillermo Ramirez Pérez 
Bernardo Ascanio Yánez 
¡Nilo de Miguel Viudes 
Raúl Fdez. Giro Martin 
Francisco Terrón Glez. 
Oliver Gutiérrez López 
José Sta, Clora Gonzélez 
Javier Alcaide Dominguez 
Fco, Javier Muñoz Muñoz 


Carlos Cuadrado Aldea Madrid 
Ganadores Bolsa Deportes ACB 
José F. Fernández Los Rozas 

Oscar Sánchez Valverde Madrid 


Jesús Gorrote Hernández 
Francisco Bobes Justo 
Diego Simón Robles 
Xabier Daviv Cases 
Carlos Segarra Daza 
Joume Bové Fernández 
Fco. Darado Miranda 
Javier Marín Rodriguez 
David Navarro Perez 


En el recién celebrado ECTS 
la sorpresa de nuestros co- 
rresponsales fue mayúscu- 
la cuando, en el stand de 
Millennium, encontraron un 
programa realizado integramente en nues- 
tro país, por programadores españoles y 
que además es inédito dentro de nuestras 
fronteras. El software en cuestión se llama 
“Vital Light” y es un juego de habilidad pa- 
ro 1 o 2 jugadores con más de doscientos 
niveles, Felicitamos a sus creadores y espe- 
ramos poder evaluar pronto el programa. 


Pablo Poscuol Rodriguez 
“Antonio Molina Fronco 
Sergio Cia Garcia 

iel Marti Fuentes 
Vicente Serro Criodo 
Tomos Melpico Martos 
José Luis Comorilo Blos 
Fco. Sénchez Pordo 


Ganadores Gafas ACB 
Carlos Montogud Guillot Benimomel 
Richard Bundl Leivo Valencia 


Carlos Jiménez Fdez 
José Salvador Fernández 
Fco. Riquelme Ruiz 


Albert Coll Port 
DA 


Aunque hay muchas compa- 
ños de software que cuen- 
ton con distribuidora en 
nuestro país, lo cierto es que 
los nuevos grupos de progr- 
mación porecen tenerlo difícil. Un ejemplo: 
Monic media. Su primer juego se paseó por 
el E.C.T.S. esperando llamar la atención de 
olguna distribuidora, el resultado fue nega- 
fivo. Manic media ha diseñado un estupendo 
juego de carreras de coches con un “tool” 
parecido al del «Doom». El resultado es un 
programa rápido y muy adictivo. 


E ¡E 


Pendulo Studios, responsable del 
divertido «Igor: Objetivo Vikoka- 
rss ha llegado a un acuerdo 
por el que la com- 
Roatan lado: 
tribución en toda Europa del más 
reciente juego producido en Espa- 
ña, en do qua pudo a primer 
paso importante para el resurgi- 
miento del software nacional, 
Las primeras cifras que se barajan 
confirman el éxito de ventas de las 
nuevas colecciones de juegos de Pe 
que Dro y Proein S.A. han sacado 
recientemente. A ello hay que su- 
mar la reedición de la colección 
que, con anterioridad presentó Er- 
be y que sigue vendiendo multitud 
de unidades. 


Creative Labs, creadora de la fa- 
mosa familia de tarjetas de audio 
Sound Blaster, ya tiene a punto el 
hardware que permitirá usar los 
juegos para 3DO, en PCs y compa- 
fibles. En la pasada edición del 
ECTS, se pudo ver esta torjeta con 
uno calidad asombrosa. En princi- 
pio, se asegura compatibilidad con 
todos los juegos de formato 3DO, y 
ningún tipo de problema con PC, 


La última producción Mindscape 
Microids, «Ultimate Domain», ya 
está a punto en su versión CD, Pue- 
de que el nombre no resulte en 
principio familiar, pero se trata del 
nombre americano de «Genesia». 
Los versiones floppy y CD aparece- 
rán en breve en nuestro país, 


Papyrus Software, la autores de 
«IndyCar Racing», está dando los 
últimos retoques a «Nascar Ra- 
ing», un programa en la línea del 
anterior, aunque alterando los ve- 
hículos y el tipo de competición. Se 
rumorea que algunos a: , Co 
mo texturas y control, se están me- 
jorando sensiblemente dejando 
“en mantillas” a su predecesor, 


En espera de «Darkseed 2”», en 
CD-ROM, Cyberdreams ha desa- 
rrollado un original protector de 
pantallas basado en el artwork de 
H.R. Giger. El protector presenta 
Una gran variedad de imágenes y 
transiciones que harán las delicias 
de aquellos usuarios, fans de la 
obra del creador de la criatura de 
“Alien”, y que pondrán los pelos 
de punta a más de uno. 


Matchball de Philips 


rbe Software distribuirá en nuestro 
EF país los productos para CD ROM 

que desarrolla Philips Media Inte- 
ractive, siendo el primero de ellos un vie- 
¡o conocido de los usuarios de CD-1: «In- 
ternational Tennis». Este programa, 
desarrollado ori eaqlecaa pora el CD 
interactivo de Philip: 
ofrece la oportunidad Dei jugar cuolquie: 
ra de los grandes torneos internaciona- 
les de este acre deporte, así co- 
mo partidos de exhibición y competición 
entre uno o dos jugadores. Algunas de 
sus mejores vi se resumen en sus 
gráficos y voces digitalizadas, con una 
característica muy importante, y es que 
textos y diálogos serán traducidos al cas- 
tellano, teniendo como “maestro de ce- 
remonias Es e mada 

«Internati [ennis» 

saben unto tala Jaitido dl 
primero de una larga lista de títulos en 
CD que contarán una muestra de go- 
rantía importante= con el obril de 
calidad de Philips. 
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EG 


Durante los días 4, 5 y 6 
de este rom de : 
Septiembre tuvo 

Londres la feria en de 
las compañías de todo el 
mundo prsentan sus 
productos para los 
próximos meses. 


A ella asistimos los miembros 
de la redacción de PEmanía 
y, aunque el próximo mes os 
informaremos más detalla 

damente, no hemos podido 
resistir la tentación nada más 
aterrizar de avanzaros los 
que serán los mejores juegos 
de estos últimos meses del 
94. Esta edición del E.C.T.S. 

aumentó su tamaño con res- 
pecto a años anteriores. To- 
do el mundo estaba de 
acuerdo en que el Business 
Design Centre se está que 

dando pequeño. 

¿Y que nos gustó de lo que 
vimos? Demasiadas cosas 
como para contároslos todas 
en este espacio tan limitado. 
Pero os podemos dar algu- 
nas pistas: «Kyrandia 3» de 
Virgin será la mejor aventura 
de la saga, nos dejó boquia- 
biertos; «Star trek The next 
generation» de Microprose 
también nos quitó el aliento. 


AN 


94 AU 
Pero parece: que el mejor 
juego de la década será 
«Wing Commander 3», ví- 
deo digital, protagonizado 
entre otros por Malcolm Mc- 
Dowell y Mark Hamill, gráfi- 
cos Super VGA e imágenes 
renderizadas son sólo un re 
tazo de lo que nos espe- 
ro.¿Arcades?, los había y 
muy buenos. Virgin presen- 
toba «Creature Shock», so- 
bran las palabras. Os reco 
mendamos que veáis la 
demo que se incluye en el 
CD-ROM que acompaña es- 
te número de la revista 
¿Qué todavía no tienes CD 
ROM? ¿A qué esperas para 
comprarlo? «Doom 2» pare: 
ce que al fin saldrá en nues- 
tro poís, ¿serán ciertos los ru- 
mores?, es un programa, al 
menos, tan bueno como la 
primera parte. Tampoco per- 
dáis de vista «Rise of the ro- 
bots».¿Simuladores? «Iron 
Angel» de Ocean se llevaba 
el gato al agua. Saldrá des- 
pués de «Inferno», juego que 
nos prometieron estará dis- 
ponible al fin en un par de 
meses. «Aces of the Deep» 
de Dynamix tiene los mejores 
gráficos que hemos visto en 
un juego de submarinos. 


UTUMN 


¿Estrategia?, en cantidad y 
calidad. Sobre todo dos fítu- 
los a recordar: «Coloniza- 
tion» de Microprose y «Lords 
of the Realm» de Impres- 
sions. Y no olvidemos a Ma- 
xis que con «Sim Town» han 
creado un programa para 
los más jóvenes con un indis- 
cutible atractivo. 

¿Aventuras? Sí. «Ecstatica» 
de Psygnosis es una revolu- 
cionaria, tecnológicamente 
hablando, aventura en el 
más puro estilo “Alone in the 
Dark”. Y de este último os 
podemos decir que ya está 
lista la tercera parte, tan 
buena como las anteriores. 
«Harvester» de Merit es otro 
nombre a recordar 

Nos vienen a la cabeza 
muchos más nombres... pero 
no los vamos a citar. Vamos 
a dejaros con la miel en los 
labios hasta el próximo nú- 
mero. Sólo terminar con una 
frase: 1995 va a ser el año 
del CD-ROM, de forma casi 
diríamos exagerada, no nos 
pasamos ni un poquito si va- 
tficinamos que para el 96 el 
disquete, al menos para el 
software de entretenimiento, 
habrá prácticamente desa- 
parecido. 


En 1942, sólo los mejores 
y más valientes pilotos tomaron 
parte en la guerra del Pacífico 


UNETE A ELLOS 


División SOFTWARE 
Velázquez, 10 - 5. Dcha. 

Télf: 576 22 08/09 - Fax: 577 90 94 

28001 MADRID 


La Locura Sintéticas 


Un año más hemos tenido ocasión de acudir a nuestra cita infográfica: Siggraph 94. Un 
lugar en el que las principales compañías y profesionales de todo el planeta se encuentran 
cada doce meses en busca de las últimas novedades en materia de render, animación y 
nuevas tecnologías. 


8 Pemonía 


a realización de Sig- 

graph 94 corre a cargo 

de la Asociation for 

Computer Machinery, 
una organización internacional que 
abarca un gran número de áreas 
informáticas, desde el cálculo cienti- 
fico de alto nivel, a la informática 
gráfica o el desarrollo de sistemas 
expertos. Este año se cumplía la XXI 
edición de la feria, y el punto de 
reunión escogido se ubicó en pleno 
corazón del estado de Florida, en 
Orlando. Un lugar al que, ya sólo 
por sus atracciones, acuden cada 
año cerca de doce millones de turis- 
tas. Allí podemos encontrar los fa- 
mosos Universal Studios, Disney 
World o el conocido Epcot Center 
por citar sólo unos ejemplos. 


Siggraph, al igual que en otras 
ocasiones, se componía de diver: 
sos apartados y muestras, cada 
una de ellas enfocada a un cierto 
ospecto de la infografía. Desde la 
proyección de los últimos y más 
impactantes vídeos realizados 
mediante ordenador, en el ya clá- 
sico Electronic Theater, la guinda 
de la muestra. Hasta el apartado 
de arte de vanguardia, el Art and 
Design Show, el área de innova: 
ciones y nuevas ideas, The Edge, 
oel apartado juvenil Sig Kids. Sin 
olvidar la zona de exhibición, en 
la cual se encontraban exponien- 
do sus novedades todas las em- 
presas importantes relacionadas 
con el mundo de la infografía. 

La exposición se encontraba re- 
partida en dos pabellones por los 
que discurrían la mayor parte de 
visitantes, sorteando los simula- 
dores, consolas y monitores que 
se extendían por todas partes. 
Destacaban por su tamaño y pre- 
sencia los stands de compañías 
como Autodesk, Alias, Sun Mi- 
crosystems, Silicon Graphics o 
Disney. Sí, incluso esta conocida 
empresa de animación y entrete- 


nimiento exponía junto a los 
grandes monstruos del hardware 
y el software. En el interior de su 
pabellón de dos plantas podía 
mos ver fotogramas, bocetos de 
animación o muestras de los efec 
tos de infografía utilizados en sus 
últimas películas, haciendo espe: 
cial hincapié en su último lanza 
miento: «El Rey León». Precisa 
mente en la realización de este 


Un ejemplo más del 
alto grado de realis- 

mo que llegan a al- 
<anzar las imágenes 


fítulo se ha avanzado considera- 
blemente en el terreno infográfi 
co, sobre todo en la integración 
de los modelos con el fondo, la 
elaboración de efectos especiales 
añadidos como humo, polvo, de: 
senfoque, etc. Y especialmente en 
las técnicas de comportamiento y 
animación de grupos de anima 
les, algo que se usa muy frecuen- 
temente en los múltiples secuen 
cias de estampidas de la película 
Al igual que siempre en Sig 
graph, los ordenadores de la 
compañía Silicon Grophics se en 
cuentran a sus anchas en este tipo 
de feria. Y no creo que hubiera 
un solo stand, salvo los de venta 
de libros y comestibles, que no 
dispusiera de una máquina de la 
marca. Este año sin embargo no 
ha sido proclive a grandes nove- 
dades y presentaciones en este 
aspecto. Asistimos a la plena ins 
touración de los Indy e Indigo2 
como plataformas básicas más 
utilizadas, así como a la progre 
siva introducción de las máquinas 
de alta potencia como el Onyx. 
Esta última cada vez se encuentra 
más extendida en el terreno de la 
simulación y el entretenimiento de 
alto nivel. De hecho en Siggraph 
se presentaba un buen número de 


empresas con proyectos de simu- 
lación de todo tipo, cuya inmensa 
mayoría se ejecutaban sobre una 
Onyx. Los habituales de esta sec- 
ción recordoréis que ya hemos 
hablado de esta máquina, la cual 
dispone en sus versiones más 
avanzadas de hasta cuatro pro 
cesadores MIPS R4400 de 64 
bits, capaces de visualizar una 
escena 3D en riguroso tiempo 
real con texturas, iluminación, 
sombreado, antialias y efectos at- 
mosféricos a una resolución am 
pliable de 1280 x 1024 pixels 
Por cierto, dado que seguro que 
todos conocéis el famoso Doom 
de PC, cuyas adaptaciones llegan 
ya hasta el cine, os diremos que 
pudimos ver, no sabemos si a la 
venta, una versión de este juego 
sobre las estaciones de Silicon 
Graphics. Os mantendremos in 


formados. 


Novedades en PC 

En el campo del PC en constante 
movimiento, había muchas y va- 
riadas novedades y productos. 
Para empezar el pabellón de Au- 
todesk en la feria cada año es 
más grande, y la estrella era sin 
ninguna duda 3D Studio. En los 
últimos meses, desde el lanza 


miento de la versión 3, este pro- 


grama se ha convertido en el es- 
tándar del mundo de PC. Cada 
vez más compañías se vuelcan en 
la creación de módulos externos 
y utilidades que confieren nuevas 
habilidades al programa. Ya co- 
mienzan incluso a existir modela- 
dores fabricados por terceras 
compañías que pretenden com- 
potibilizarse o incluso sustituir a 
los propios módulos del progra- 
ma encargados de esa labor. Pe- 
ro sin duda la mayor avalancha 
de noticias viene de la mano de 
los llamados módulos IPAS, los 
programas externos que antes co- 
mentábamos. Una de las princi- 
pales empresas creadoras es pre- 
cisamente la que ha desarrollado 
el propio 3DS, el llamado Yost 
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Group, integrado entre otros por 
Gary Yost, Tom Hudson y Dan 
Silva. Entre sus nuevos IPAS des- 
tacan el llamado Displacement, 
que provoca una modificación 
en la geometría de los objetos 
utilizando la información de lu- 
minancia de las texturas. Un pro- 
ceso similar al bumping pero 
más avanzado. Skin, capaz de 
crear un envoltura similar a una 
piel sobre un objeto, o vapor pa- 
ra lograr simular de un modo 
completamente realista humo en 
una escena. 

Y a este nuevo mercado de ophi- 
caciones sobre 3DS se ha unido 
con gran fuerza otra compañía 
americana, Schreiber Instruments. 
Entre sus creaciones destaca la 
serie Imagine de IPAS, que abar- 


default 


Ñ 


ca todo tipo de efectos, desde cre- 
ación de sistemas de partículas, 
texturas fractales o efectos de ani- 
mación. Aunque lo que verdade- 
famente nos sorprendió fue el lla- 


mado Puppetter, un conjunto de 
módulos para animar cuerpos 
humanos en 3D Studio verdade- 
ramente increíble. En la demo 
que pudimos ver, y que regala- 


ban en CD-ROM, había todo tipo movimientos estaban capturados 
de comportamientos, correr, an- — de actores reales, lo cual podía 
dor, saltar o bailar eran actuacio- mos hacer nosotros mismos con 
nes que los modelos realizaban un traje provisto de sensores y al 
con el mayor realismo. Todos los que se conecta 3DS a través de 


una serie de interfaces. Un equipo 
que hasta ahora sólo estaba dis- 
ponible para estaciones de traba- 
jo de precios muy superiores a los 
del PC 

También la conocida firma Xa: 
os, famosa por sus programas de 
tratamiento de imágenes y efec- 
tos pictóricos, que fueran emplea 
dos en la película «El cortador de 
Cesped», entre otras, ha decidi 
do versionar algunos de sus pro 
ductos para PC, y más concreta 
mente como módulos de 3D 


Una de las áreas que más asistencia tenía dentro de Siggraph, era la llamada 
VRoom o Virtual Room. Se componia de tres habitaciones en cada una de las 
cuáles se podia experimentar con diversas aplicaciones y proyectos relacionados 
con la realidad virtual y la telepresencia. En cada sala tanto el suelo, como el te- 
cho o las paredes recibía proyecciones de imágenes reales o simuladas que con- 
figuraban el entorno dentro del cual se generaba un modelo tridimensional me- 
diante estaciones IBM y Silicon Graphics. Cada grupo de cinco o seis personas 
que entraba debía elegir a uno de ellos como guía, de modo que este podía mo- 
ver, animar o actuar sobre la figura virtual que allí se representaba. Además ca- 
da visitante disponía de unas gafas estereoscópicas polarizadas que dotaban de 
un masor realismo a la escena, y si tenías la ocasión de convertirte en el guía, la 
perspectiva del objeto variaba según tu posición para permitiéndote verlo en 
una total tridimensionalidad. Gran parte de los modelos y situaciones mostra- 
das hacian referencia a visualizaciones técnicas o cientificas, desde construc- 
ciones moleculares complejas a simulaciones climáticas, o paseos por la estruc- 
tura de un Boeing 747. 
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De nuevo este año en el pabellón de Silicon Graphics encontramoss una vez más 


a nuestros amigos de CAD, la empresa madrileña puntera del sector. Desarro- 


Han proyectos de simulación de alto nivel, realizan animaciones y cabeceras e 


incluso se hacen su propio software. Además, forman ya parte del selecto grupo 


de empresas socias de Silicon Graphics para el desarrollo de productos. 


Hace unos meses os presentábamos un simulador de carreras de Fórmula Uno 


que estaban creando, y aunque no ha llovido mucho desde entonces, los chicos de 


CAD uo han perdido el tiempo y han acabado ya otros proyectos de mayor com 


plejidad. Ensre ellos se encuentran un simulador de tanque de combate, el Tank 


Dynamics Visualizer, un avión de reconocimiento marítimo y el llamado Mis 


sion Training Simulator. Este último presentaba una idea de lo más interesante, 


la simulación de un avión radiocontrolado capaz de realizar filmaciones de te- 


renos peligroyos o conflictivos, pudiendo, en caso de confrontación, servir como 


espia de las líneas enemigos. Toda la orografía se captura del emplazamiento re- 


al deseado y se mapea con texturas del mismo lugar, digitalizadas de fotografi 


as captadas por satélite. Un provecto que está despertando un gran interés. 


Studio accesibles a través de Vi 
deo Post. Aunque las aplicaciones 
de Xaos se convierten en la prác- 
tica en auténticos programas de 
gran complejidad a pesar de esta 
vinculación a 3D Studio. Con su 
nuevo producto, Pennello, podre- 
mos aplicar efectos artísticos y 
pictóricos sobre las imágenes re: 
sultantes del render, así como 
animar brochas y pinceles, dise: 
ñar texturas y fondos, etc 

Como vemos todo un nuevo uni 
verso que comienza a abrirse ol 
rededor de este conocido progra 
ma de Autodesk. Por cierto, como 
nota de prensa, diremos que se 
preve que antes de final de año 
haga su aparición la versión Pen 
tium de 3D Studio 3 con una po: 


tencia y velocidad de render 
realmente envidiables. También 
comienzan o llegamos noticias de 
las innovaciones que ofrecerá la 
futura versión 4.0, que aún tarda 

rá olgún tiempo en ver la luz. En- 
tre ellas se encuentra el modelodo 
mediante curva Splines, la edi 

ción de onimaciones mediante un 
lenguaje ASCII, o un sombreado 
en tiempo real de los objetos 

Y ante tol avalancha de produc: 

tos relacionados con 3DS, pare 

ce que la competencia, algunos al 
menos, no acabo de reaccionar. 

En el stand de Crystol Graphics se 
presentaba una preview de la 
versión 5.1 de Topos, que ofrecio 
más bien pocas novedades sobre 
su predecesora, lo 5.0. Entre ellos 


se encontraba la posibilidad de 
utilizar una filmación como fondo 
para un modelo, principalmente 
arquitectónico, de modo que el 
progroma pudiera calcular la 
perspectiva 3D que debía aplicor 
en coda cuadro 

Algunos quizás conozcóis la 
compañío Caligari Corporation, 
cuyo software ha sido bastante 
populor en Amigo. Pues bien, se 
acaba de presentar en Siggraph 
la versión PC del mismo, bajo en 
torno Windows con el nombre de 
Caligary TrueSpace. Lo principal 
característica de este asequible 
progroma de render es su pecu 
liar entorno de trabajo que preci 
somente do nombre al programa 
True Space. Consiste en una vista 
en perspectivo de un plano espa 
cial sobre el que trabajamos. La 
ventaja es que además de resultar 
muy intuitivo a la hora de mode: 
lar y definir la escena, permite ac 
tuar sobre los objetos en tiempo 
real. El modelodor tiene una gron 
potencia, sobre todo para definir 
formas orgánicas y el render que 
incorpora permite incluso ray-tra 
cing pora el cálculo de reflexio 


nes y refracciones. Incluso es po- 
sible utilizarlo en conjunción con 
otros paquetes como 3DS o Wa 
vefront, ya que soporta directa 
mente el formato de ficheros de 
estos programas. Como nota a 
añadir, diremos que la división 
de software de entretenimiento de 
Sony, lo Sony Computer Enter. 
tainment, lo ha autorizado como 
modelador 3D oficial para su 
nueva consola, la PlayStation 
32bit. Coligary además desarro: 
llará una versión de TrueSpace 
que se incluirá en el kit de desa- 
rrollo de dicho consola. 

Y otro programa para PC que 
llega con fuerza es LightWave, 
una versión del conocido sofware 
de render sobre Amiga que la 
empresa NewTek vendía como 
apoyo de lo tarjeta Video Toas 
ter, Ésta fue concebida como un 
sistema de edición de video sobre 
Amiga, y tuvo tal éxito que inclu 
so recibió un premio Emmy por su 
calidad y versotilidad técnica. Fue 
empleada en producciones de TV 
como “Babylon 5”, “Robocop”, 
“The X files” o “Star Trek: The 
Next Generation”. El software 
que ahora se versiona para PC y 
Silicon Graphics, está considera: 
do como uno de los mejores de su 
rongo, e incluye además de un 
modelador spline y un excelente 
render, otras interesantes carac- 
terísticas como brillos de lentes, 
profundidad de campo, ray-tra- 
cing, articulaciones humanas, etc 
También es posible encontror, al 
igual que con 3DS, médulos de 
terceras compañías que abren 
nuevas posibilidades al paquete 
original. Una de estas opciones, 
el llamado Dynamic Motion Mo- 
dule de la compañía Positron per- 
mite realizar interacciones físicas 
entre los objetos, choques, caí- 
dos, detecciones, etc. Y desde lue- 
go, lo demostración que pudimos 
ver en directo nos dejó un mag- 
nífico sabor de boca. Esperemos 


Pongamos especial atención a tres películas impor- 
tantes cuyos efectos han sido dignos de un capítulo 
aparte eu Siggraph. 

La ya mencionada “The Lion King ”, el último 
¡producto de Disney, En ella, aunque la infografía 
está presente en casi toda la pelicula de uno u otro 
modo, se hace prácticamente imposible descubrirla. 
Un primer ejemplo del nuevo nivel de implantación 
que comienzan a tener los ordeuadores en los tra- 
bajos de la factoría Disney. 

También es el caso de "Forrest Gump”, una histo 
¿ría sobre los últimos 30 años de EE.UU., ex la que un 
desorientado Tom Hanks se convierte en uno de los ejemplos de su tiempo. En es- 
a ocasión no espertis encontrar increibles efectos 3D, morphings o animaciones 
Jantásticas. Ni mucho menos, Esta vez, todo el potencial de los FX informáticos 
se pone a disposición de la composición de imágenes filmadas actualmente con 

lículas de archivo. Así. es posible ver a Tom Hanks estrechando la mano de 
Kennedy en la Casa Blanca o incluso discutiendo con Lennon en un programa de 
televisión. 
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Por último, uno de los grandes estrenos, al menos en cuan. 
1o a originalidad se refiere será “The Mask" (“La másca- 
ra”). Ey esta historia sacada del mundo del cómic un ex 
traña máscara de gora cobra vida cuando alguien se la 
poug, transformando por compleso el cuerpo y alma del dis- 
frazado. La unión de modelos 3D con la imagen real es sim- 
plemente perfecta, y las animaciones y transformaciones que 
realizan los protagonistas algo increíble. Una pelicula que 
sin duda, hay que ver. 

Pero no sólo hay cine, en el pabellón de Silicon Graphics. 
encontramos una vez más a nuestros amigos de CAD, la 
empresa madrileña puntera del sector. Desarrollan proyec» 
1os de simulación de alto nivel, realizan animaciones y ca- 
beceras e incluso se hacen su propio software. Además, for» 
man ya parte del selecto grupo de empresas socias de Silicon 
Graphics para el desarrollo de productos. Hace unos meses 
os presenrtáhamos un simulador de carreras de Fórmula 1 
que estaban creando, y aunque no ha Movido mucho desde 
envouces, los chicos de CAD no han perdido el tiempo y han 
acabado otros proyectos más complejos incluso que 
el primero. Entre ellos, un simulador de tanque de 
combate, el «Tank Dynamies Visualizer», un avión 
de reconocimiento maritimo, y el llamado «Mission 
Traluing Simulator». Este último esca basado en 
una idea muy interesante, la simulación de un avión 
radiocontrolado capaz de filmar los terrenos peli: 
grosos o conflictivos, o de acwar como espía de las 
líneas enemigas. Toda la orografía del terreno se 
captura del emplazamiento real deseado y se ma- 
pea con texturas del mismo lugar, digitalizadas de 
fotografías captadas por satélite. Un proyecto que 
ya está despertando una gran espectación. 


que pronto se distribuya en nues- 
tro país. En cuanto al hardware 
para PC pudimos apreciar que 
comienza a imponerse la nueva 
generación de monitores de cris- 
tal líquido en los equipos de so- 
bremeso, algo que también ocu- 
rre en las estaciones de Sun 
Microsystem o SG. También tie- 
nen cado vez más importancia 
los sistemas de edición de vídeo 
profesional que emplean un com- 
patible como plataforma. En este 
terreno los productos Matrox Stu- 
dio, de la compañía del mismo 
nombre, y la Video Machine de 
la empresa Fost se llevan la pal- 
ma en cuanto a calidad y versati- 
lidad. Por casi el mismo de un or- 
denador es posible tener un 
completo estudio digital de vídeo 
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y audio que nos permita hacer 
ediciones completamente profe- 
sionales. 

No podemos dejar de hablar de 
compañías tan importantes como 
Alias, Softimage, TDI o Wave- 
front, las reinas por excelencia 
del software gráfico sobre esta- 
ciones de gama alta. 

Durante este año se han venido 
escuchando informaciones de to- 
do tipo sobre fusiones y adquisi- 
ciones entre las grandes empre- 
sos de informática e imagen de 
síntesis. Muchas de estas noticias 
hemos podido verlas reflejadas 
en la presencia, o ausencia, de 
algunas de estas firmas, así como 
en sus pabellones. De este modo 
la conocida división TDI de la 
multinacional francesa Thomson, 


Este año el Electronic Theater, el 
gran cine de Siggraph en el que se 
muestran los trabajos más impor- 
tantes realizados en video, fue espe- 
cialmente notorio. Se presentaron 
cerca de 460 trabajos procedentes de 
casi todos los rincones del mundo, 
contabilizando un total de 22 horas 
de material gráfico. De ellos tan só- 
lo 32 piezas pudieron resultar selec- 
cionadas para las cerca de dos ho- 
ras que duraba la proyección. 
Seguro que la elección no fue fácil, y 
probablemente por ello el resto de 
las obras fueron proyectadas en la 
llamada Screening Room, una sala 
que aunque era mucho más peque- 
ña, se complementaba con el teatro 
electrónico. 

Pudimos notar que cada vez abun- 
dan más las obras en las que la info- 
grafía y su técnica comienza a tener 
un papel secundario, utilizándose 
únicamente como una herramienta 
al servicio del contenido de la histo- 
ría. Durame la proyección contem: 
plamos varios ejemplos de esto, gran 
parte de los cuales estaban realiza- 
dos en 2D, como la angustiosa, y 
aplaudida, Shadow Puppets. Una 
historia en B/N creada con Macin- 
sosh en la que se contrastaban la li- 
bertad con la opresión, la ilusión 
con la violencia y la esperanza con 
el pesimismo. Otros vídeos de cali- 
dad fueron las visualizaciones de los 
pueblos y ciudades de la América 
precolombina, para la serie de TV 
“$00 Nations”, o el extracto de la 
pelicula francesa realizada integra- 
mente por ordenador, “20.000 Le- 
guas de viaje submarino”. 

Muchos de los vídeos mostrados 
correspondían a spots de empresas 
anunciantes que ya hemos podido 
ver en nuestro país. Tal es el caso de 
los anuncios de la botella mágica de 
Smirnoff, las aventuras de Listerine, 
realizado por Pixar, o los múltiples 
ejemplos de Coca-Cola. 


fabricante de Explore para Silicon 
Graphics, ha pasado a formar 
parte de su eterna competidora, 
la americana Wavefront. De 
igual modo Microsoft, que coda 
vez apuesta mós por las nuevas 
tecnologías, decidió hace pocos 


meses comprar totalmente a la 


canadiense Softimage, cuyo pro" 
ducto de render, animación y 
painting se encuentra entre los 
más valorados del mercado de 
SG. Lógicamente ello ha desper- 
tado rumores de una pronta apa- 
rición de la versión PC de este 
producto. Una mala noticia es la 
práctica desaparición de Com- 
modore tras la quiebra sufrida 
pocos meses otrás. Pero volviendo 
a las novedades, por ejemplo 
Softimage, tras su reciente cam- 
bio de manos nos ofrecia una 
gran cantidad de nuevos produc- 
tos. Entre ellos destacaba el llamo- 
do «Digital Studio», un compendio 
de programas de modelado, ren- 
der, animación, painting, sonido y 
edición entre otras cosas, aunque 
de momento sólo para SG, Tam- 
bién ofrecía un sofware especial 
para desarrolladores de videojue- 
gos y otros sistemas de entreteni- 
miento, cuyo nombre, Ideas, pare- 
ce muy apropiado. 

Por su parte Alias, que última- 
mente parece estar llevándose el 
gato al agua en cuanto a recono- 
cimiento, prestigio e implanta- 
ción, también ofrecía su propio 
programa de desarrollo de gráfi- 
cos para videojuegos, el «Power 
Play», que ya ha sido utilizado, 
entre otras cosas, para la nueva 
versión de Donkey Kong paro 
Nintendo. Incluye modelado, ren- 
der y animación de Sprites o 
cuantización de color, entre sus 
múltiples funciones. Y acompa: 
ñándole se encuentra el producto 
principal de la empresa: el «Alias 
Power Animator» en su versión 6. 
Sin duda una herramienta de la 
más alta calidad que últimamente 
se ha utilizado para realizar al- 
gunas de las películas más re- 
cientes, como “Los Picapiedra” o 
“The Mask”, y del cual sus crea- 
dores dicen que tiene el mejor 
modelodor del ploneta Tierra y de 
cualquier otro planeta...O 
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pantalla en CD- ROM, incorporando discursos 
originales de los políticos de la época y una 


remozáda calidad gráfica. 


| programa «ProtoCad» 

es un sencillo y útil soft- 

wore de diseño asistido 

por ordenador; lo que 
solemos conocer como CAD. Permite reali- 
zor modelado de objetos en 2 y 3D con pre- 
cisión. También es posible utilizarlo para 
construir escenas que luego serán utilizadas 
en otros programas. 

Dado que su función principal, y hacia la 
cual se orienta, es el diseño, no cuenta con 
grandes opciones a la hora de visualizar los 
modelos dibujados. Podemos realizar un ren- 
der en el que los polígonos de los objetos re- 
sulten iluminados en función de su orienta- 
ción respecto a lo fuente de luz. Esto calidad 
de visualización es similar o la que ofrecían 
olgunos programas como «AutoCad» hace 
algún tiempo. Únicamente disponemos de 
una luz en la escena, aunque es direcciona- 
ble y se ocompaña de la luz ambiente. 

Al ejecutar el programa entramos directamen- 
te en la pantalla de trabajo, la configuración de 
ésta es de 640 x 350 pixels en 16 colores, lo 
cual es suficiente para los menús y la represen- 
tación en líneas de los modelos. Posteriormente 
en los opciones de render podremos definir un 
nuevo modo gráfico de mayor colidad. 

En cualquier caso, «ProtoCad» está pensado 
como vehículo introductorio a las técnicos de 
modelado y visualización de objetos, por lo 
que tompoco podemos pedirle grandes cotas 
de sofisticación. Para el control del «Proto- 
Cad», aunque podemos usar los cursores, re- 
comendomos hacerlo a través del ratón, por 
lo que será necesorio tenerlo instalado antes 
de acceder al programa. 

La pantalla de trabajo se divide en varias 
zonos. En primer lugor destaco la ventana 
principal, dentro de la cual se desarrollan to- 
das las operaciones sobre los objetos. A la 
derecha de ésta disponemos de varios iconos 
que nos permiten variar el punto de vista de la 
escena, como Front, Right, Top, etc. 


Protocad es un programa de diseño que nos 
permitirá construir objetos en 3D. 
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PROTO 


PRIMEROS PASOS 


Para todos aquellos que deseen iniciarse en el fascinante mundo de la imagen sintética, 
hemos incluido este mes, en el disco de portada, un programa de libre distribución con el 
que es posible aprender muchos de los principios básicos sobre los que se rigen algunas 
funciones como el modelado y la construcción de objetos. 


Estas opciones funcionan en el modo de visuo- 
lización ortogonal, en el cual la proyección de 
los objetos en pantalla se realiza mediante lí- 
neas paralelos a ésta. Si deseomos cambiar a 
un modo de visto en perspectiva, utilizaremos 
el botón Persp. Con Iso veremos los objetos 
con tridimensionolidod, en sus tres ejes espo- 
ciales, pero de nuevo con proyección porolela 
Podemos utilizar las tedas de acceso rápido al 
comando que oporecen en color verde dentro 
de cada botón. Ej: Shift + Fl = Vista frontal 

Ala izquierda de estas opciones, junto a la 
ventana principal, existe una columna de ico- 
nos inactivos en cuyo lugar encontramos una 
serie de letros. Son opciones de trabojo que 
sólo funcionan en la versión 2.0. 


CAPAS E ICONOS 

Sobre la ventona de dibujo encontramos va- 
rias indicaciones, desde la copa de dibujo 
en la que nos encontramos y su color, hasta 
el control del Zoom. 

Los capos —«ProtoCad» admite hasta 32 co- 
pas diferentes en coda dibujo son una serie de 
planos, coda uno con un nombre, dentro de los 
cuales dibujamos y creamos los objetos. Esto re- 


Lo opción Info nos permitirá conocer múlti- 
ples detalles del modelo. 


sulta de gran utilidad en dibujos de cierta com- 
plejidad o cuando deseemos separar los com- 
ponentes por las características que represen- 
ton. De este modo un círculo que definamos en la 
capa 01, quedará inscrito dentro de ella y será vi- 
sible y podrá ser editado siempre que la capa 
tenga activos los parámetros de visibilidad y edi- 
ción. Podemos ocultar o desactivar las copas 
para focilitar el trabajo con múltiples elemen- 
tos, así como mover los objetos de una a otra. 

Para acceder a la copa actual basta con 
pinchor en la cosilla Layer, tras lo cual ob- 
tendremos una ventana de edición en la que 
podremos variar la visibilidad, el color, nom- 
bre o la protección de la capo 

Los botones que se encuentran junto a la ca- 
po actual definen ayudas de dibujo. La opción 
I por ejemplo, sirve para definir un movimien- 
to del cursor restringido a ángulos de 45*, 
mientras que la O permite dibujar en modo or- 
togonal, es decir mediante desplazamientos 
horizontales y verticales paralelos al plano de 
trobojo. La $ activa el modo Snap, por el que el 
movimiento se restringe a un espaciamiento da- 
do. Por último la A activo el modo Attach del 
menú Option para crear objetos unidos a otros. 


Podremos proteger, ocultor o renombrar las 
copas de dibujo. 


El icono XYZ activa o desactiva las coordena- 
das espaciales del cursor. Podemos verlas bajo 
la ventana principal, y serán muy útiles a la ho- 
ra de crear objetos. Al marcor el primer vértice 
de una figura, los valores de dichas coordena- 
dos se transformarán en distancias relativas al 
último punto marcado, con lo cual podremos 
definir Fsclmerto longitudes y tamaños. 

Por ejemplo, para definir una coja de 50 uni- 
dades de ancho y 20 de alto, marcoremos un 

into origen y moveremos el cursor hasta que 
l coordenadas marquen dX 50, dY 20. Tam- 
bién es posible definir la posición mediante el 
teclado. Pulsando Space aparecerá una venta- 
na en la que podremos especificar la posición 
espacial del punto deseado. Por ejemplo 
50,20,0. Si deseamos que esto coordenada 
sea relativa teclearemos R50,20,0. 

Junto a este botón disponemos de un icono 
con el que acederemos a una minicalculadora, 
muy útil pora calcular distancios y medidas. 
Al lado están las opciones Pk y Win. Median- 
te ellas definimos el modo de elección de las 
entidades y objetos para su manipulación. 
Con Pk al emplear un comando como Move o 
Copy, oparecerá un cursor rectangular que 
seleccionará los elementos con sólo pinchar 
sobre ellos. Win por su parte sirve para definir 
una ventana que seleccionará a todas las en- 
tidodes que se encuentren total o parcialmen- 
te en su interior, 

Las siguiente casilla, Sync, activa un modo de 
selección de vértices, mientras que la que se en- 
cuentra a su lado permite dibujar los objetos 
de modo sólido en el color definido en su copa. 

Por último, el resto de iconos permiten realizar 
un Zoom de la imagen. Con el primer botón 
nos acercoremos a ella y con el segundo nos 
alejaremos. Mientras que con el tercero podre- 
mos colocar todos los objetos dibujados dentro 
dela pantalla. El siguiente permite volver al on- 
terior estado de zoom. También disponemos de 
unicono de ayuda, ?, sobre algunos de los co- 
mandos del programa. 


ADam 


DISEÑO ASISTIDO 


LOS MODELOS DE EJEMPLO 

Paro comenzar podemos cargor alguno de los 
modelos que vienen de prueba. El menú File 
contiene las opciones de acceso a los ficheros 
de trobajo. Podemos corgar, guardar, borrar o 
importar otro tipo de archivos más comunes co- 
mo los DXF de programas de CAD o los HPGL 
propios de impresoras de Hewlet Packard. 

Con la opción Load de dicho menú cargo- 
mos el modelo llamado ARMCHR.PCF consis- 
tente en una silla de oficina de cierto nivel de 
complejidad. Si deseamos comenzar desde cero 
un nuevo dibujo podemos utilizar New. Al ha- 
cerlo escogeremos el tipo de unidades con los 
que trobajoremos mm, metros, pulgadas, etc. 
Con el comando Config accederemos a la con- 
figuración del programa, que permite definir ol- 
gunos parámetros de trabajo como el color de 
los menús, lo velocidad del ratón, lo impresora 
conectado y otros. También es posible salir al 
DOS con la función OShell y retornar con Exit, o 
abandonar el programa con Quit. 

Una vez corgado el modelo, podemos co- 
menzar a experimentar con los iconos que ex- 
plicamos anteriormente para cambiar el punto 
de vista. Si mientras estomos en modo de pers- 
pectiva, pinchamos con el ratón sobre la esfera 
de la zono superior derecha, rotoremos la po- 
sición de la cámara alrededor del objeto. Al 
hacerlo podemos ver que aparece un cubo di- 
bujado por líneas en cuyos caras se inscriben 
vorias letras. La T (Top), representa la parte su- 
perior del objeto, la F (Front) la zona frontal, y 
así sucesivamente utilizando los nombres de los 
botones que hacen referencia ol punto de visto. 
Por tanto, poro escoger un punto de vista, bos- 
ta con fijor este cubo en la posición deseada. 


FIGURAS Y OBJETOS 

Los opciones del apartado Draw son bastante 
potentes para el nivel de complejidod del pro- 
grama. Incluso algunos de ellas no constan en 
otros paquetes comercioles. Con estos coman- 
dos podremos dibujar todo tipo de formas 2D: 


En el disco de portada de este número se 
encuentra el «Protocad». Pora 
instalarlo debéis entrar en el di- 
rectorio PCMANA/PROTOCAD 


vez instalado a disco duro 
deberéis ver un directorio 
Ja con todos los fi- 
cheros del programa. 

llamar al programa desde 
DOS tecleando PC3D, que es el 


nombre del archivo ejecutable, dentro del 
directorio PROTOCAD. Para que el pro- 
grama funcione necesita un mínimo de 
480 Kb libres de memoria convencional. 
El Hporana también puede utilizar la me- 


También es a Ls 
de, onde neo reo Soba 
opción NuevolElemento amo 
menú Archivo. Al hacerlo, deberemos es- 
coger enel parado Lina de comando 
'PC3D.PIF del directorio PROTOCAD. 


por estad pa 
ro ASCII Tomado P PC3D.MAN 
4 al ll 


líneas, cuadrados, rectángulos, polígonos etc. 
Pora ello, estando en modo isométrico, basta 
con escoger la opción adecuada y pinchar en 
pantalla, o pulsar Enter, en el punto origen de 
la figura. Después moveremos el ratón para de- 
finir el tomaño y pincharemos de nuevo, Para 
solir de un modo de dibujo podemos usar el 
botón derecho del ratón o la tecla Scope. 

Los opciones más potentes son las relativas a 
las curvos. Bezier dibujo uno curva del mismo 
nombre sobre tres puntos de control. Complex 
crea un polígono irregular formado por líneas 
rectas, similar a las polilíneas de otros progra- 
mas. Spline sirve pora construir un tipo de cur- 
va tangente a las líneas creados, cuyos vértices 
actúan como puntos de control. 

En el menú 3D, lógicamente se hallan las op- 
ciones de construcción de primitivas 3D. En 
ellos destocon Mesh, que dibuja una malla 
plona de polígonos, Hemysphere para cons- 
truir una semiesfera, o Polyhedron paro reali- 
zor el tipo de figuros del mismo nombre, como 
tetraedros, icosoedros o dodecaedros. 

La siguiente columna de opciones, Edit, sirve 
para editar los objetos creados. Mover, copiar, 
rotar o escalar son algunas de las opciones 
que usaremos habitualmente. Con Array, por 
ejemplo, podremos crear una serie de repeti- 
ción de objetos. Para ello tras escoger este co- 
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EX AM 


El software analizado está desarrollado 
por la compañía americana Trivs Inc. y 
aunque es de libre distribución, se desig- 
na un plazo máximo de 30 días para su 
definitiva adquisición. Al cargar el pro- 
li) ver en un recuadro to- 
da la información referida a su uso y ad- 
quisición. Si deseamos hacerlo deberemos 
notificarlo en alguna de estas direcciones: 
The Shareware Village 

Trivs, Inc. P.O Box 249 

Colyton, Devon. 

N.Andover, MA 01845-0249 

England EX13 6HA 

E.E.U,U. 

También es posible comunicarse con los 
números: 

Tíno: 508 794 9377 

Fax: 508 688 6312 

ppt eN] 0762 

El precio del programa se estima en unos 
75 $, unas 10.000 pts. Al comprarlo reci- 
biremos manuales, la versión 2.0 comple- 
ta, soporte técnico e información sobre 
nuevos lanzamientos y actualizaciones. 


mando definiremos una ventana alrededor de 
los elementos de la escena que deseemos es- 
coger. Tras ello pulsaremos el botón derecho 
del ratón y accederemos a una ventana de 
diálogo. En ella podremos elegir realizar un 
repetición de los objetos en línea recta con Li- 
near, o de modo circular con la opción Radial. 
Después en las casillas de la derecha debere- 
mos escoger el número total de objetos resul- 
tantes, el ángulo de rotación o el factor de es- 
cala que se aplicará a las copias. Una vez 
definido pincharemos en OK y se nos pedirá 
que fijemos el origen y distancia de las copias. 
Tras lo cual se creará la cadena de objetos. 
Con la opción Layer Move podremos mover 
un objeto de una capa a olra. 

Pero las opciones de mayor calidad las en- 
contramos en el apartado Surf. En él se hallan 
los comandos capaces de generar supercifies y 
mallas poligonales. La opción Revolve sirve para 
realizar una superficie de revolución sobre una 
figura 2D y un eje. De este modo, mediante un 


Los modos de visualización no son muchos, 
¡aunque se adoptan a vorias tarjetas gráficos. 
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círculo, por ejemplo, es posible construir una 
esfera. Extrude crea una elevación partiendo 
de una forma plana, dotándola así de tridi- 
mensionalidad. Sweep, sirve para construir un 
objeto portiendo de una forma 2D y una tra- 
yectoria sobre la cual se inserta dicha forma 
múltiples veces. Es un proceso similar a las co- 
nocidas “lohts” de otros programas como «3D 
Studio». Skin, por su porte permite unir varias 
entidades 2D creando una malla de poligonos 
entre ellas. Un proceso similar a Patch, salvo 
que en este coso se requiere que cada entidad 
que hace de perfil de la malla esté conectoda a 
sus adyacentes. Los opciones del submenú Ob- 
¡ect permiten unir o dividir los distintos objetos 
para formar grupos o elementos más pequeños. 


OTRAS OPCIONES 
Los dos siguientes apartados, Image y View 
contienen algunas de las opciones ya explica- 
das en los iconos. Así, en Image podremos ha- 
cer un redibujado de la pantalla con la opción 
Update, o un zoom de una porción de la mis- 
ma con Window. Pan permite desplazar el 
punto de vista del observador. Las opciones in- 
feriores como All, Half, etc., son las mismas 
que las ya comentadas en los iconos de zoom. 

View sirve para fijar el punto de vista de la 
escena, así como el de proyección. Sus 
funciones son iguales a las de los botones del 
margen derecho de la pantalla 

En Option podremos definir el espaciado entre 
puntos en las refículas de grid o shop, así como 
la unión de entidades por los vértices o los pun- 
tos centrales. También es posible mostrar u ocul- 
tor el símbolo indicador de los ejes de coorde- 
nadas que aparece en la ventana de trabajo. 

Plot, por su parte, contiene las opciones de 
impresión y trazado del dibujo. Por defecto 
la impresora configurada con «ProtoCad» es 
una Epson o compatible de 9 agujas, aun- 
que podemos definir cualquiera de las in- 


«Protocad» nos permitirá comprender los 
fundamentos del CAD. 


cluidas en la lista del apartado File/Con- 
fig/Printer/Output. 


EL RENDER 

Llegamos ya al apartado de visualización de 
la escena. En el menú Render disponemos de 
varios comandos que, aunque algo limita- 
dos, permiten ver con cierto nivel de calidad 
el volumen y el sombreado de los objetos 

La primera opción Shade Options sirve para 
escoger el modo de pantalla utilizado para el 
render. Podemos escoger entre una resolución 
VGA con 16 colores, en el cual los objetos se 
visualizarán en la pantalla de trabajo, o un 
modo VGA de 256 colores con una resolu- 
ción de 320x200 pixels, También es posible 
definir una pantalla SVGA con 16 colores o 
utilizar un driver VESA para ver la escena a 
640x400 con 256 colores. Por último, es po 
sible escoger la representación de los objetos 
en color o en niveles de gris. 

Lightning define la orientación de los rayos 
de luz, que son siempre paralelos, y la canti- 
dad de luz ambiente del entorno. Las opciones 
Edge y Facets especifican el modo de visuali- 
zoción de las aristas y los polígonos de los ob- 
jetos, respectivamente. En esta última, si de- 
seamos una representación de los objetos de la 
máxima calidad, deberemos escoger Dithered 
pora así simular mediante tramas de color los 
cambios en la intensidad de la luz. 


CONCLUSION 

«ProtoCad» es un programa especialmente 
atractivo para aquellos usuarios que deseen 
contemplar un poco más en profundidad el 
mundo de la construcción virtual de objetos 
En cualquier coso es recomendable conocer- 
lo para comprender más de cerca algunos 
fundamentos del CAD y la construcción de 
objetos que probablemente nos serán útiles 
antes de abordar un programa profesional 
de los que existen en el mercado. Y 


Roberto Potenciano Acebes 


Escoger el punto de vista requiere cierta pre- 
cisión. 


LA REVOLUCION 


y Objetos. Fe 386/486. VGA 
Versión Shareware: 800 Pts. (1 € 
Jrsión Registrada: 6.500 Pis. (6 castillos) 
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tuado con un 91 andes pruebas a las que le 
Requiere 346/486. 


¡VERSIONES SHAREWARE! permiten probar un programa a un bajo precio antes de decidirse a adquirir la Versión Registrada. En el caso de que la Versión 
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Atentos los apasionados del 
baloncesto porque en Di 


na de las características por las cua: 
U les destaca el Baloncesto, aparte de 

por ser uno de los deportes más es 
pectaculares y emocionantes que existen, es 
por su faceta estadística. Cada vez que ve 
mos una retransmisión de un partido, los co- 
mentaristas nos están dando continuamente 
una gran cantidad de datos como son: por- 
centajes de tiro, rebotes, encestes, asisten- 
cias, etc. Pues bien, en Dinamic han pensado 
que ya era hora de que el buen aficionado al 


REVIEW 


> Así será... 


Basket, tuviera a su olcance toda esta canti 
dad de información de una manera asequi 
ble, cómodo y sencillo de consultar. Por esto 
es por lo que se está creando «CDBASKET», 
un progroma que será tan completo, que 
aporecerá como producto con licencia ofi- 
cial de la ACB 


Las mejores jugadas 93-94 


PRESENTACIÓN OFICIAL 
«CDBASKET» será presentado oficialmente 
por el Presidente de la ACB, Angel Sancha. 
Esta asociaciación está colaborando muy es- 
trechamente en lo elaboración de este pro- 
ducto, ya que casi todos y cada uno de los 
dotos que se manejarán en este programa, 
han sido obtenidos de las bases de informa: 
ción con las que cuenta la ACB. Dicha infor- 
mación va desde 1983, año en el que se 
conformó como asociación, hasta la tempo- 
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rada 93/94. Con esta excepcional base de 
dotos, y a golpe de ratón, podremos tener 
acceso a todo, absolutamente todo, lo rela 
cionado con la historia del baloncesto en 
nuestro país. Fichas de jugadores, entrena- 
dores, clubes, árbitros, fichajes, trayectoria 
deportiva, comparativas, historiales... hasta 
un total de 250.000 datos a nuestro alcance 
en esta potente obra de consulta 

Pero no sólo de la ACB se ha obtenido co 
loboración, también la prensa especializada 
está aportando el material gráfico. Esto se 
debe a que el programa llevará incluidas al 
rededor de 1.075 fotografías, de jugadores 
que han pasado por la liga española, y de 
los que actualmente juegan en ella. 


JUGADAS TELEVISADAS 

Pero no creáis que el material gráfico con el 
que contará «CDBASKET» serán únicamente 
fotos. Aprovechando las posibilidades del 
CD-ROM, Dinamic incluirá una opción muy 
interesante, El programa contará con el sis 
tema de Televisión Compacta Digital (TCD), 
que apareció en el «PC FUTBOL», bastante 
más completo y mejorado. Por medio del 
TDC, podremos ver las reproducciones de 
las jugadas más espectaculares que han su- 


cedido en lo última liga. Se han seleccionado 
un total de 220 jugadas, que han destacado 
a lo largo de la temporada 93/94. Aquí se 
ha contado con la colaboración del comen- 
torista televisivo Pedro Borthe, responsable 
de seleccionar las jugadas y de comentarlas 
en exclusiva para «CDBASKET». Pero aquí 
no acaba todo, como guinda final a este tar- 
ta baloncestistica, también se incluirá el «PC 
BASKET 2.0» totalmente actualizado. Así 
que como podéis ver a «CDBASKET» no le 
vo a faltar absolutamente de nada, por lo 
que estamos seguros de que se convertirá en 
uno de los productos multimedia más solici 
tados por + público a 

Quique Ricart 


SORTEAMOS 100 CDBASKET 


Todo lo que debes hacer para conseguir tu 


de y responder 


que te planteamos 
a continación. Mucha » 


BASES 


1 Podrán participar en el sorteo, todos los lectores de la re- 
vista PCmanía, que envien el cupón debidamente cumplimen 
tado (no valen fotocopias), con las respuestas correctas a la si 
guiente dirección: HOBBY PRESS,5.A. Revista POMANÍA. 
Ando, 400. 28100 Alcobendas (Madrid). Indicando en una es 
quina del sobre: CONCURSO CDBASKET PCMANÍA 

2 Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos 
on fecha de matasellos comprendida entre el 15 de Septiem 
bre y el 30 de Octubre de 1994. 

3 El sorteo se celebrará en Madrid, el día 2 de Noviembre 
de 1994, y los ganadores se publicarán en el número del mes 
de Diciembre de la revista PCmania. 

4 Deentre todas las cartas recibidas se extraerán cien que 
serán ganadoras, cada una de ellas, de un programa CDBas- 
Ket de Dinamic Multimedia, 

6 Caso de que el premio se extravie en el correo al ser en 
viados a los ganadores, el propietario dispondrá de tres me- 
ses desde que se publique el listado de ganadores para notif 
cara la revista el extravio. 

65 El hecho de tomar parte en este sorteo implica la acepta- 
ción total de sus bases. 

7 Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
estas bases, será resuelto inapelablemente por los organiza 
dores de este sorteo. 


es leer el comentario sobre este 


PREGUNTAS 
Escribe la respuesta correcta en el espacio reservado del cupón de participación. Recorta por la línea 
de puntos y envíanoslo a la dirección indicada en las bases. 


1 ¿A partir de qué temporada nos ofrece información la base de datos de «CDBASKET»? 


2. ¿Cuál es el nombre del comentarista de televisión que retransmite las jugadas más espec- 


taculares de este programa? 


3 ¿Está «CDBASKET» licenciado como un producto oficial de la ACB? 
4 ¿Cuántos datos estadísticos tiene en total «CDBASKET? 
5 ¿Incluye «CDBASKET» una versión actualizada de «PCBasket 2.0»? 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN 


NOMBRE 

APELLIDOS: 
DIRECCIÓN... 
LOCALUDAD:.... 
PROVINCIA:....... 
CP 


LAS RESPUESTAS SON: 


aa. 


DINAMIC | ULTISMIEDIA 


Desaféóío a la 


KLIK € 


Un nuevo concepto en entretenimiento, De este EUROPRESS SOFTWARE 

modo tan sencillo, más todo lo que esto conlle-— DISEÑADOR DE JUEGOS 

vo, se presenta lo que, según sus creadores, 

está llamado a organizar una revolución en el software actual. Su nombre es «Klik 8 
Play» y no se trata de un juego propiamente dicho, aunque está íntimamente relacionado 
con este campo. Realmente es una herramienta, un “tool” que, eso sí, no tiene nada que 
ver con cualquier ofro programa o utilidad para Windows. «Klik 8 Play» se está desa- 
rrollando para permitir a cualquier usuario diseñar y crear sus propios juegos. Algo con 
lo que muchos sueñan, pero hasta ahora pocos podían hacer realidad. 


vele llegar un momento en la vida 

de todo usuario de PC, en que éste 

ya no se conforma con el sencillo 

acto de jugar, por muy bueno que 

sea el programa en cuestión. Muchas veces 

se desea algo más y, quien más quien menos 

ha hecho sus pinitos en diseño gráfico, com- 

posición musical e incluso en programación. 

Sin embargo, crear un juego no es nada fá- 

cil. Hasta los programas más simples tienen 

su secreto y precisan de una buena base en 

lenguajes de alto y bajo nivel, y conocimien- 

tos que no siempre son fáciles de adquirir, y 
mucho menos de un día para otro. 

Europress Software, consciente de los limi- 

taciones en estas áreas que poseemos mu- 
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chos usuarios, ha decidido hacer nuestros 
sueños realidad y ofrecernos algo tan nove- 
doso como increíble. Sus programadores se 
encuentran enfrascados en la producción de 
una herramienta que permitirá justamente 
eso, diseñar y crear fácilmente, sin precisar 
ningún tipo de conocimiento sobre progra- 
moción, cualquier juego que se nos pase por 
la imaginación. «Klik 8 Play» es el nombre 
del software que ofrecerá este pequeño mi- 
lagro al usuario más inquieto. 


COSER Y CANTAR 

Ésta podría ser la traducción olgo libre a 
nuestro idioma del fítulo de esta interesante 
herramienta, que estará disponible en el 
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mercado en breve. De cualquier modo, es 
importante precisar qué es lo que ofrece rá 
«Klik 8, Play» al usuario, para no provocar 
equívocos. El “tool” permitirá acceder, me- 


EL LADO HUMANO DE KLIK é: PLAY 


Para ofrecer un producto como «Klik € Play», es necesario poseer, aparte de una bue- 
na dosis de imaginación, una sólida ¡en materia de programación. Y el equipo 
responsable del programa no carece de ninguna de las dos cosas, 

Francois Lionet e Yves Lamoreux son los dos nombres que se esconden tras el proyec- 
to «Klik £ Play». Es muy posible que estos nombres no digan demasiado a una mayoría 
de lectores. Sin embargo, aquellos que antes de un PC disfrutaron de las excelencias de 
un Commodore Amiga o un Atari ST, recordarán dos magníficas herramientas como eran 
«AMOS» y «STOS». je 

El impresionante curriculum de ambos arranca en aquellos años en que ordenadores 
como el ZX 80 de Sinclair, el Oric Atmos o el Commodore 64 convivían en plena armonía 
en el enorme abanico de máquinas de 8 bits que poblaban el mercado de la microinfor- 
mática (la prehistoria, vamos). , 

Posteriormente, los proyectos en que se vieron implicados ambos programadores fueron 
subiendo de nivel poco a poco, llegando a intervenir en programas de compañías como 
Cryo, Infogrames, etc. 

Para estos dos franceses, «Klik €: Play» representa una evolución lógica en los juegos o 
programas en los que han estado involucrados. Ahora, Europress cuenta con una pareja 
de oro para un proyecto que puede resultar revolucionario en la informática doméstica. Y 
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diante el ratón, a una enorme libreria de 
sprites, fondos y decorados, y multitud de 
funciones de edición, cuya combinación, 
gracias a las rutinas que se están diseñando 
pora «Klik 8 Play», posibilitarán la creación, 
en pocos minutos, de pequeños -y no tan pe- 
queños- juegos, que funcionen en entorno 
Windows. 

Quizá pueda parecer que, con lo dicho 
hosta ahora, tan sólo será posible diseñar 
programas relativamente simples, que no va- 
yon más allá de lo que el software de Euro- 
press contenga. Sin embargo no es así, ya 
que el usuario podrá disfrutar de opciones 
para variar y crear nuevos gráficos y soni- 
dos, aunque el corazón del programa se ten- 


el resultado lo tendremos en nuestras manos en muy poco tiempo. Quizá sólo sea el pri- 


mer paso hacia un nuevo camino en el 


ga que ajustar a la tecnología de «Klik 8 
Play». Lo que no estará en absoluto limitado 
es la voriedad en el género de los juegos. 
«Klik 8 Play» está siendo desarrollado para 
que el usuario pueda tener en sus manos 
desde un shoof'em up hasta programas de 
inteligencia, música, puzzles, etc. Práctica- 
mente todo lo que existe en la actualidad, en 
el mercado. Bueno, es posible que algo tan 
complejo como un RPG no se consiga de re- 
pente, pero todo será cuestión de práctica e 
imaginación. 


EN LA VARIEDAD ESTA EL GUSTO 

Los diseñadores están procurando que «Klik 
8 Play» se adapte a los gustos y necesidades 
de una gran variedad de usuarios. Para ello, 
el Windows parece el medio ideal por su co- 
modidad. Pero además el interface del pro- 
grama se está creando para que resulte to- 
talmente intuitivo, y sea sencillisimo de 


monejar. Por ejemplo, cada vez que el pun- 
tero se sitúe sobre un determinado icono, 
aparecerá un pequeño mensaje ofreciéndo- 
nos la información necesaria sobre el mismo 
librería de sprites, animaciones, edición de 
sonidos, etc.-. Algo ideado pora que cual- 
quiera pueda disfrutar plenamente, hasta los 
más pequeños. 

«Klik 8. Play» aúna potencia y sencillez en el 
manejo. De este modo, el usuario medio ten- 
drá al alcance de su mano todo un universo 
de posibilidades para realizar un programa. 

¿De verdad será todo tan bueno como se 
nos asegura? Bueno, por que hemos visto 
hasta el momento parece que sí. Realmente 
existen en el mercado muy pocas cosas que 
tengan alguna similitud con «Klik 8. Play» y, 
aunque sólo fuera por eso, ya merece la pe- 
na darle un voto de confianza. Y) 
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UNDER A KILLING 


ES 


0 ES 


sino del cine interactivo, donde nada es lo que parece, y ficción 

palidad cruzan sus caminos. Donde el concepto de Realidad Virtual deja de 

er una utopía, ofreciendo una consistencia casi inimaginable. ¡los videojuegos 

han muerto! ¡Vivan los videojuegos! El i imperio del floppy empieza a desmo- 

ronarse dejando paso a una asombrosa conjunción en programación de juegos 

y espectáculo audiovisual. No se puede ir contra el futuro. Un futuro que co- 
mienza ahora y que será como «Under a Killing Moon», revolucionario. 


Hoy 


efinitivamente, parece que «Un 

der a Killing Moon» es ya algo 

más que un simple proyecto. Pa: 

lobras, rumores y aquellas pri 
meras escenas semisecretas han dado paso 
a una versión casi definitva, en la que sólo 
resta limar pequeños detalles para que lle- 
gue hasta nosotros un juego que puede pro" 
vocar una convulsión similar a la que, en su 
día, sufrimos con «The 7th Guest». 

Éste será, con toda probabilidad, uno de 
esos cosos en los que ya se puede apreciar 
con claridad que estamos en un punto de in 
flexión bastante importante en lo que a dise 
ño y producción de juegos de ordenador se 
refiere. Hardware cada vez más potente, 
lectores de CD ROM más y más rápidos, por 
ejemplo, en Estados Unidos se han empeza- 
do a comercializar modelos 3X, y algún ca- 
so en el que la velocidad llega a 4X... pero 
sobre todo, buenas ideas y posibilidad de 
llevarlas a la práctica. Así se comenzó a 
gestar «Under a Killing Moon», como algo 
que exprimiera un ordenador hasta el máxi 
mo, para mostrar lo nunca visto 


¿JUEGO O PELICULA? 

Resulta realmente complicado catalogar «Un- 
der a Killing Moon» como un simple juego. 
Lo parece, pero es algo más. Podría ser cali- 
ficado como una película pero, una película 
no deja participar al espectador ni explorar li- 
bremente por todos sus escenarios que, pred- 
somente, es la esencia de cualquier buen jue- 
go de ordenador. 

La imagen sintética combinada con el vídeo 
digital no es, sin embargo, una novedad, Ca- 
da vez más programas muestran a persona- 
¡es reales, filmados y posteriormente incluidos 


a 


VERSIÓN EN INGLÉS 


VERÓN: 


en un juego, como parte activa del mismo. 
Prácticamente, se está convirtiendo en un di 
seña estándar para muchos productos. 

«Under a Killing Moon» aportará a esta im- 
porable evolución del software varias nove- 
dodes. La primera, y quizá la más importante, 
es la propia estructura cinematográfica del 
guión y su desarrollo. Es realmente un film en 
el que podremos intervenir directamente, sin 
esperar acontecimientos. 


ALA LUZ DE LA LUNA 

El orgumento de esta “película interactiva”, 
nos sitúa en un San Francisco futurista y post- 
nuclear, a caballo entre la estética del cine 
negro y “Blade Runner», en el papel de Tex 
Murphy. Murphy es un detective, no tan fa- 
moso como Marlowe o Spade, no tan hábil 
ni sagaz como ellos y, para qué negarlo, un 
poco torpe, al que le acaban de encargar el 
coso de su vida. Si tiene éxito acabará con 
los malos, salvará al mundo y se quedará 
con la chica; si no... Y aquí hemos llegado a 


la segunda novedad, los actores. 


Access ha reunido un reporto de lujo para 
una producción destinada al ordenador do 
méstico. Actores y actrices de la talla de 
Brian Keith, Margot Kidder o James Earl Jo 
nes, participan en «Under a Killing Moon». 
Será como ir al cine sin moverse de coso. 


EL CINE EN CASA 

Y es que, en la práctica, «Under a Killing 
Moon» se está realizando como una película 
“tal cual”, es decir, como una producción 
más de Hollywood, aunque con una gran di- 
ferencia, los actores desarrollan su trabajo 
sin escenarios, ya que éstos se están produ- 
ciendo por ordenador. Hablando de los grá- 
ficos, el más ambicioso trabajo de Access 
hasta la fecha demostrará la belleza de las 
imágenes en SVGA, con un detalle suma- 
mente curioso. El usuario podrá adaptar a 
su gusto tanto el tamaño de la imagen en 
pantalla, como la resolución de la misma, 
dentro de unos márgenes establecidos, por 
supuesto, para permitir una mayor o menor 


velocidad de juego. 


Por supuesto, esto no es más que un breve 
recorrido por todo lo que nos espera en la 
versión definitiva de «Under a Killing Mo- 
on», que promete ser de auténtico infarto. 
Una versión que muy en breve se estrenará y 
en la que la versión española contará con 
textos en pantalla en castellano. 

Por el momento, únicamente desvelaremos 
algunos requisitos necesarios del hardware 
que el juego precisa para ejecutarse correc- 
tamente y a la perfección. Serán necesarios 
4 Megas de RAM o un 386 DX como CPU. 
No está nada mal para un programa que 
ocupará un mínimo de cuatro CDs y un má- 
ximo de. 

Pero debemos confesar que también se ru 
morea que el ordenador ideal debería equi 
par 16 Megas de RAM, tarjeta SVGA Local 
Bus o un lector CD de doble velocidad. Ni 
más ni menos que lo que necesitarán muchos 
programas en un futuro más cercano de lo 
que pensamos. Y 
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Jomadas, partidos y resultados desde 1984 El mejor simulador de baloncesto 


Durante 11 años «M2, | —=> 


ss | , 
IBM y la ACB han 54H): E Eeoror EN CDBASKET 


recopilado la base de 
datos más completa sobre el 
baloncesto profesional en 
Nuestro país. 

Ahora, DINAMIC 
MULTIMEDIA se la ofrece 
en formato multimedia 
interactivo. 


Un CD-ROM para 
PC/Windows** donde el 
acceso a más de 250.000 da- 
tos se realiza de una manera 
rápida, sencilla e 

intuitiva gractas a un Inno- 
vador sistema de navegación. 


CA 


Requisitos del sistemas PC 3665X 6 a 
lector de CD-ROM, ratón, sis 


también in- 

“a cluye, en for- 
mato de vídeo digital, las + 
mejores jugadas de la tem- 
porada 93/94 y la versión 
2.0 de PCBASKET, el 
mejor simuladc US de balon» 
cesto del mercado. 


Ya a la venta en las mejo- 
res tiendas de informática 
a un precio excepcional: 


DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor 


relación calidad /prec 


Juega al baloncesto, el seradador dispone 
de todas las posibilidades: pases, tres 
mates, rebotes, tapones, expulsiones 


Desde la po 
enla «piel» dele 
tipos de defensa y d 


Sigue el desarrollo real de los Play 
Off: 94 o crea el tuyo propi 
seleccionando los enfrentamientos entre 
los equipos. 


Juega al fúsbol, el smudador « 

s posibilidades, controlando a los 
m el teclado, el joystick 
el ratón 


entreno 


las decisiones come y con las actualizaciones podrá 
y y presidente de tu equipo disponer de absolutamente todos los datos 
m, cambios, demarcaciones que ha generado la Liga de fúbol pasada 


fichajes, et clasificaciones, goles, arjras, et 


os con 109 se 
canciones y vídeos, disc 


Telefom 
Distribuidores 
(91)654.61.75 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico 
[Gastos de envío: 250 pts.) 


1] PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 

(1 PCFÚTBOL por sólo 2.500 pls. [liga 93/94) 

Los 4 disquetes de actualización de PCFÚTBOL por sólo 1.995 pts. [Liga 93/94) 
¡LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM pora PC/Windows'" por sólo 4.950 pts. 
LU COBASKET en CD-ROM para. PC/Windows"" por sólo 4.950 pis. 


Nombre... 
Apellidos. 
Dirección. 
Localidad. 
ProviNciO.......... 
Fecha de nacimiento......./......../....... DN. 
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Trivia Pop, un divertido reto a tus 

mocimientes musicales y hasta 630 

nformación en in CD-ROM 
imprescindible 


megas 


FORMA DE PAGO 


A Contra reembolso A Adjunto cheque nominativo 
Y Visa a HOBBY POST S.L 

Tarjeta de crédito número. 

Nombre del titular. e 

Fecha de caducidad........ / 


Relleno y envia hoy mismo este cupón o fotocopio a 


DINAMIC |. ULTIMEDI 


n Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
(91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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REVIEW 


Una Trilogía Para Arborea 
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SILMARILS j -. 

JUEGO DE ROL | Y 
Cuando un juego es realmente bueno, 
los usuarios no tardan en demandar 
una continuación del mismo, y por su- 
puesto, sus programadores no tardan 
en crearla. Un claro ejemplo de esto es 
la excelente saga de la serie «Ultima». | 
Y en el caso de «Ishar», parece que va 
camino de ser lo mismo, donde la com- 
pañía Silmarils ya se encuentra traba- 
¡ondo en los últimos detalles de lo que 
será la tercera entrego. 
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e alucinante se podría calificar el 

nuevo reto que verá la luz dentro de 

muy poco para los “rol-adictos” 

Con «lshar 3: The Seven Gates of In- 
finity» una vez más tendremos que acompa- 
ñar a Zubaran, el dueño y señor de la forta- 
leza de Ishar, a través de numerosos y 
excitantes peligros. Después de los feroces 
luchas, que Zubaran y sus compañeros, tu- 
vieron que librar en la isla de Kendoria con 
tra el antiguo gobernador de Ishar, y con: 
vertir Arborea en el centro neurálgico más 
productivo e importante de todo el archipié 
logo, de nuevo la discordia vuelve a inte 
rrumpir la tranquila vida en las islas. 


DE SIETE EN SIETE 

El número siete vuelve a ser el protagonista 
en «Ishar 3». Como recordaréis, en la se 
gunda parte de «Ishar», la misión consistió 
en viajar a través de las sietes islas que com 
ponen el archipiélago, para salvar a Arbo 
rea de la terrible amenaza a la que se esta 
bo viendo sometida. Después de muchas 
penurias y un considerable esfuerzo las islas 
quedaron a salvo..., bueno esto en teoría, ya 
que aunque Zubaran consiguió echar a los 
maldiciones que habitaban las islas, no pudo 
erradicarlos por completo. De nuevo son sie- 


te los peligros que se avecinan sobre las sie- 
te islas, y sólo hay una solución posible 
abrir las Siete Puertas de la Infinidad 


PASO A LA DIGITALIZACIÓN 
Por lo que hemos podido comprobar, la prin 
cipal novedad de «Ishar 3», son los gráficos 
de escenorios y personajes. En esta ocasión 
se han sustituido los tipicos sprites hechos a 
mano, por digitolizaciones a partir de per 
sonajes reales. Esto sin duda le otorga al jue: 
go una nueva dimensión desconocida hasta 
ohora en la saga, ya que ofrece una am: 
bientación escénica mucho más realista y es: 
pectacular, que en las anteriores partes 
Respecto al entorno en el que nos debere 
mos mover, no difiere mucho de los anterio: 
res juegos. Es decir, en pontalla tendremos 
la típica ventana de acción conocida por to 
dos, con las fechas de control de movimien 
to en la parte superior derecha, y en la parte 
inferior los personajes que forman el grupo 
que hemos reclutado, con sus respectivos ico 
nos de acción. En cuanto a los personajes 
que forman dicho grupo, ahora tendremos 
dos opciones. Una es lo posibilidad de ir re- 
clutando individuos que vayamos encontran- 
do en el camino, tal y como sucedía en «ls- 
har 2», y la otra consiste en crear nuestro 


La Propria 
“4 


. 


propio grupo desde el comienzo, editando 
las características de cada uno y su aspecto 

Para los que gustan de explorar grandes 
extensiones y visitar infinidad de sitios, «Is 
har 3» tampoco les decepcionará, ya que só 
lo el primer nivel del juego cuenta ya con ex- 
tensión suficiente, como para perderse 
Aunque para evitarlo tenemos un mapa re- 
presentativo de la zona, al que podremos te- 
ner acceso en todo momento, y que por su 
puesto está disponible en cada nivel. Y para 
los amantes de hechizos y magia, el juego 
les ofrece también grandes dosis de esto y 
de estupendas animaciones al respecto. 

Como podéis ver pues, Silmarils está traba 
jando a fondo en esta versión que sin duda, 
convertirá la saga «Ishar», en una excelente 
trilogía JDR. 6 
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Usted puede ser 
un espía 


CENTRAL 


INTELLIGENCE 


John LeCorré, lan Fleming, Frederick 
Forsythe... Todos estos autores poseen 
algo en común. Sus obras se han vendido 
por millones en todo el mundo. Novelas 
cuyos argumentos giran en torno al 
siempre excitante y opasionante mundo 
del espionaje. Aunque, a decir verdad, 
Pops prior epica a A E id 
capaces de decimos qué hay de ciertoen ¿3 oro del sspionoja se vivió en los 
Ss E % años de la guerra fría. Tras el repar- 
todas estas historias, hasta dónde llega la y, de Europa por las poes vencedoras en 
rió o 6 s la Segunda Guerra mundial, la división en dos 
hola bici de ep a lo bloques, con los Estados Unidos y la Unión So- 
realidad. No está al alcance de la mayoría viética a la cabeza de cada uno de ae tuvo 
a enfrentado al planeta en un nuevo conflicto no 
de los mortales descubrir el verdadero dedarado oficialmente, durante años y años. 
mbieni espionoj Los espías tuvieron un papel muy destacado 
> ed Eee d ca je, pero al durante todo este período: extensión de los 
menos, con algo de imaginación, podemos 
simularlo. Como está haciendo Ocean con 
«Central Intelligence». 
OCEAN 


ESTRATEGIA 


respectivas áreas de influencia política y eco- 
nómica en todos los continentes, incremento de 
la potencia armamentística -¡qué coinciden- 
cial- a la por, la carrera espacial, las bases 
militares... 

Pero los espías han existido desde siempre. 
Personajes que se mueven en la sombra de las 
guerras y revoluciones, capaces de mover 
ciertos hilos con diabólica habilidad pora con- 
seguir la ascensión al poder de un dictador 
en el momento oportuno, o su derrocamiento. 


Puede ser cualquiera con un aspecto normal 
Hasta ese vecino tan simpático que soca a pa- 
sear al perro coda noche y se queja de lo ca- 
ra que está la vida. Son capaces de arruinar o 
enriquecer un país. Capaces de llevar a cabo 
cuolquier misión que un gobierno, bien por 
ideales, bien por dinero, les encargue. La ma- 
yoría permanecerán en el anonimato durante 
toda su vida. Otros han pasado a la historia 
como seres casi legendarios, como Mata-Ho- 
ri o Lawrence de Arobia. 

Se dice que en la actualidad el espionaje se 
suele limitar al ámbito industrial. Esto sería to- 
tolmente cierto si hubieran dejado de existir 
la CIA, el MIS, el Mossad, etc. Pero cuando 
aún están ahí, por algo será. Como ejemplo, y 
hablando del Mossad (el mejor servicio de in- 
teligencia de todo el mundo, según se dice) se 
comenta que fueron agentes israelitas los que 
lograron sustituir un chip del sistema informé- 
tico irakí para manipular los datos que este 
bando manejó durante la Guerra del Golfo. 
¿Ficción o realidad? 


EN CONSTANTE VIGILANCIA 
El espionaje puede llegar a convertirse en algo 
tremendamente complejo y laborioso. Tan im- 
mte puede ser realizar una incursión re- 
émpago en terreno enemigo pora robar infor- 
mación, como mantener durante largos meses a 
un agente para realizar únicamente misiones de 
vigilancia, que más adelante eso sí, puedan dor 
su fruto. 

Y precisamente todo este entramado de 
complejidad es lo que Ocean ha reflejado en 
«Central Intelligence», un CD ROM que esta- 
mos seguros, hará las delicias de los aficio- 
nados a la estrategia. 

Nuestro área de “trabajo” estará enclavada 
en una paradisiaca isla tropical en la que el 
bando enemigo pretende instalarse y exten- 
der su influencia. Nuestra respuesta, obvia- 
mente, debe ser evitarlo. Pora ello tendremos 
que descubrir cuáles son los puntos clave de la 
vida política, ecónomica, militar y social del 
territorio, y situar allí a nuestros agentes. Sus 


cometidos serán muy diversos. Unos obten- 
drán información, otros llevarán a cabo ac- 
ciones militares, otros mantendrán el entra- 
modo económico y, por supuesto, también 
podremos redutar a sujetos que sirvan a nues- 
tra causa. 

Pero ya hemos dicho que se trata de una la- 
bor en la que la dificultad podrá llegar a ser 
bastante elevada. Buena prueba de ello, es el 
simple hecho de que tenga un desarrollo 
abierto. Esto es, podremos llevar a cabo si- 
multáneamente varias misiones, manteniendo 
abiertas diferentes posibilidades de acción, 
sin desplegar una linealidad en las misiones. 
Algo que beneficiará al aspecto de jugabili- 
dad del producto y que, al tiempo, puede ha- 
cer muy complejo el programa. Así, más de 
uno de nuestros agentes será detenido si nos 
descuidamos lo más mínimo o una operación 
delicada fracasará si la coordinación entre 
acciones políticos, militares y de propaganda 
no es la adecuada. 

Los detalles de calidad técnica vienen dados 
por la inclusión de gráficos y video digitaliza- 
dos, que proporcionan un alto grado de rea- 
lismo. Y, creednos, no es nada grato obser- 
var cómo nuestros hombres son detenidos al 
ser pillados in fraganti mientras fotografían 
planos secretos o intentar realizar una misión 
de sabotaje en las instalaciones militares ene- 
migos. Pero todo se puede arreglar con la 
práctica. Vigilad muy de cerca este nombre, 
«Central Intelligence». Y 
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Asi sera... 
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LA EFICACIA DEL CD-ROM 
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Quien avisa no es traidor. Y tal y como ya osdijera, con eso de los cincuenta años del de- 
sembarco de Normadía, el famoso día D, las compañías de software han encontrado la 


gallina de los huevos de oro en cuanto asi ROAN/VIRGIN 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores 


mulodores se refiere. Y como es lo que está 


de modo, pues hay que seguirla, Por eso SIMULADOR 
no es de extrañar que hoy tenga en las manos un nuevo representante de tan elitista gé- 
nero, con el que una casa de tanta solera como Virgin se ha subido también al carro de la 


Segunda Guerra Mundial, ! 


RIMER Contacro 


o que son las cosas. ¡Quién me 
lo iba a decir! Varios meses sin 
llevarme ni un mal simulador a 
la boca, por decirlo de alguna 
forma, y repentinamente miles 
seguidos. Que si «Pacific Stri- 
ke», que si 41942», que si... 
Esto del software es una carre- 
ra imparable 


¡MAS AVIONES, MAS GUERRAS! 
«Overlord» no es un programa que dé mu: 
chos rodeos, ya que sus programadores han 
decidido pasar por alto los intros y así, nada 
más empezar, nos encontramos frente a una 
pantalla de presentación y el menú princi- 
pal. Por cierto, hablando de ver, cuando lo 
instaléis comprobaréis que hay dos modos 
de juego disponibles: con gráficos VGA o 
SVGA. Voy a suponer que me pongo al nivel 
de la gran mayoria de los mortales, y hago 
como si mi ordenador tuviera sólo VGA. 
No estamos como para perder más tiem- 
po, así que os contaré, rápida y detalla: 
damente lo principal que he podido des- 
cubrir de «Overlord», para que vuestro 
encuentro inicial con el juego no sea de- 
mosiado traumático. 

Si seleccionáis la opción de “Scramble”, en 
el menú principal, habréis entrado ya... en 
combate. Sí, así, sin apenas darnos tiempo a 
reaccionar. De repente os veréis a los man- 
dos de un avión, y como seguro que empe- 


A 


E 
= 


zaréis a tocarlo todo y a hurgar en las te- 
clas, os presento dos alternativas para que 
actuéis del modo más conveniente. Y si me 
hacéis caso, mucho mejor, y si no... Pulsad 
Alr y X y salid de esa misión, que acabará 
asiendo suicida. 


Slficios a los que e 
teo” pero, por ahora, vamos a ir tan sólo 
practicando. Lo de ganar la guerra vamos a 
dejarlo para más adelante. 


El PRIMER VUELO 
Meteos en la torre de control y aceptad la 
misión que os ofrecen. Una vez en vuelo, 
probablemente empezoréis a recibir mensa- 
jes de los enemigos detectados a vuestro al- 
“rededor, Bien, ahora tenéis que prestar mu- 


efes, siempre viendo nuestro oparalfla 
en la que están los aviones ¡les 


el combate y atoque a objetivos tanto terres- 
tres, como aéreos o moritimos, lleva bastan- 
te tiempo controlor. 


Continuemos. Una vez que hoyéis escogido 
uno de los aviones enemigos, deberéis selec- 
cionadlo « como blanco ss 


co, llamada “seguimiento automático de 


A la conquista de Europa 


blancos”. Nuestro pequeño piloto empezará 
a mover su cabecilla por todas partes bus- 
cando al pájaro rival, al tiempo que podre- 
mos maniobrar el avión hasta que nuestro 
punto de mira esté puesto justo en el enemi- 
go. Ahora únicamente queda disparar y 
acabar con él. Fácil, ¿no? Si os despistáis, 
que es muy probable, u otro avión se os po 
ne en cola, que se os pondrá, podréis ir ju- 
gando con las vistas mencionadas hasta 
ahora, para situaros un poquito en el espa- 
cio e intentar corregir la posición cuhY 
así, hasta que no quede nadie volando a 
vuestro alrededor. 

Claro que, cuando hayáis acabado con es- 
to, podréis comprobar que os quedan misio- 
nes muchísimo más complicadas. También 
comprobaréis que no hay ni una sola tecla 
que no tenga alguna función específica para 
el vuelo o el combate. Además, si se pulsan y 
al mismo tiempo se pulsa SHIFT, CTRL o ALT, 
esa función cambiará. 

Supongamos que ya os habéis enterado de 
todo y que sois lo bastante hábiles como pa- 
ra ir investigando un poco más por vuestra 
cuenta. Es muy eri que tardéis en apren- 
der, pero merece la pena el esfuerzo. «Over- 
lord» es un extraordinario simulador y si no 
no sois capaces de disfrutarlo tal y como se 
merece, es muy probable que os asalte en 
sueños... Y 


Francisco Delgado 
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on la mirada perdida en el mo- 

nitor de mi ordenador me pre- 

gunto entre suspiros ¿cómo pue- 

do pretender explorar los 

infinitos conjuntos de Julia cuan- 
do ni tan siquiera conozco a fondo la fun- 
ción de Mandelbrot? 


LAS SORPRESAS QUE ENCIERRA El 
PLANO COMPLEJO 

Como recordaréis esta sección se inauguró 
hace meses con un artículo sobre la función 
de Mandelbrot (Pemanía 18). Veíamos en- 
tonces cómo al iterar esta función en el plano 
complejo se formaba un motivo extraordina- 
riamente intrincado, tan complejo que por 
mucho que se ampliase siempre aparecian 
nuevas imágenes. Al final del artículo os su- 
gería que modificáseis la función para explo- 
rar nuevas posibilidades. Quienes lo hicieron 
pudieron fácilmente llegar a la siguiente con- 
clusión: la iteración de una función en el pla- 
no complejo puede ser una mezcla explosi- 
vo, en el sentido de que puede dar lugar a 
todo tipo de formas extraños. 

Asi, cientos, quizás miles de investigadores, 
profesionales o aficionados en todo el mundo 
están buscando nuevas funciones que resulten 
¡ol menos tan espectaculares como la de Man- 
delbrot, De todas ellas quizás los más intere- 
santes sean las funciones de Julia, porque se 
trata, no de una sino de infinitas gráficas, to- 
das ellas de complejidad igualmente infinita. 
Fue el matemático francés Gaston Julia quien 
describió muchas de sus propiedades a prin- 
cipios de siglo, y de ahí su nombre. 

Me dirán los enteradillos que ya existen en 
el mercado un montón de programas que 
colculan no sólo las funciones de Julia sino 
cualquier otro fractal. El inconveniente es 
que con estos programas no se puede en- 
trar en la dinámica del proceso, es decir, no 
explican el tipo de ecuación que origina el 
fractal en cuestión y de qué forma se ¡tera. 
Es a aquéllos de vosotros con espíritu in- 
quieto, que no os conformáis con la fachada 
de los cosas, sino que os gusta profundizar, 
a quienes dedico las siguientes líneas. 


COMO SE FABRICA UN 

CONJUNTO DE JULIA 

Los funciones de Julia se forman a partir de la 
misma ecuación que origina la de Mondel- 


brot y por un proceso semejante. Para no pa- 
recer reiterotivo me limitaré a repetir de for- 
ma somera las ideas que ya se comentaron 
en su día. Quien desee ompliar lo que aquí se 
diga sólo tiene que volver al artículo de te- 
mas informágicos del n* 18 de Pcmanía. 

La ecuación que origina los conjuntos de 
Julia es la siguiente 

2=224c, 


En esta expresión z y e simbolizan números 
complejos, es decir, números formados por 
otros dos; el primero se llama porte real y el 
segundo parte imaginaria, que a su vez se 
acompaña del número i. De modo que z y c 
se pueden escribir así 

z=x+yi c=o+bi 


Para resolver la ecuación multiplicamos los 
componentes de z y c entre sí, de acuerdo 
con las reglas del producto de números com- 
plejos, con lo que nos queda 

224c=(x2y240)+[2xy+bli 


Como el ordenador no puede trabajar con 
números complejos tenemos que separar la 
parte real de la imaginaria (es decir, la que 
se multiplica por la letra i). Cuando haya que 
representar un número complejo, su parte re- 
al indicará la posición en el eje de abcisas, y 


El matemático francés 
Gaston Julia fue el 
descubridor de estos 
mundos, a principios del 
presente siglo. 
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la parte imaginaria la posición en el eje de 
ordenadas. 


LA GRAFICA APARECE 
Hasta aquí todo coincide con lo que comenta- 
mos en su día de la función de Mandelbrot 
Las diferencias surgen al ver el modo de iterar 
la función, es decir, de hacer que dé vueltas 
sobre sí misma hasta obtener un valor dado. 
Mientras que en la función de Mandelbrot el 
número c correspondía a las coordenadas de 
coda punto, y al número z se le asignaba el 
valor cero, en los conjuntos de Julia la situa- 
ción es distinta; ahora el número c se introdu- 
ce desde el teclodo, mientras que z toma el 
valor de las distintas coordenadas del plano 
complejo. Es como si cada conjunto de Julia 
desarrollase cada uno de los puntos que con- 
figuran la función de Mandelbrot. Como quie- 
ro que estos puntos son infinitos, también lo 
NA conjuntos de Julia, aunque, al tratarse 
de un proceso iterativo en el plano complejo, 
coda uno de ellos posee la misma compleji- 
dad que la propia función de Mandelbrot. 

Una vez se introducen las partes real e ima- 
ginaria del número c, el blo va calcu- 
londo, para cada punto del plano complejo. 
Si al iterar la función el módulo del número z 
[es decir, el que representa la posición) se 
mantiene por debajo de un valor dado, o por 
el contrario crece de manera indefinida. En el 
caso de la función de Mandelbrot, considerá- 
bamos que el limite estaba en el número 2 
Aquí sin embargo, vamos a ponerlo en 10 por 
estética. Hay que recordar que el módulo de 
un número complejo es la raiz cuadrada de la 
suma de sus partes real e imaginaria, ambas 
elevadas al cuadrado, es decir: 

Izl=(x24y2) 


La función se va evaluando de esta forma; si 
al cabo de 100 iteraciones el módulo de z no 
sobrepasa el límite de 10 el punto en cuestión 
no se pinta. Si por el contrario se sobrepasa la 
frontera el punto se marca de un color que de- 
pende de la velocidad a la cual el punto esca- 
pa, es decir, del valor que toma un contador 
cuando el módulo del punto ha sobrepasado 
el valor de 10. 


UN VISTAZO AL PROGRAMA 
El programa que he desarrollado para dibujar 
los conjuntos de Julia es muy semejante al que 
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Cada conjunto de Julia desarrolla 
puntos que configuran la función 


Las funciones de Julia se originan a partir 
de la misma ecuación que la de Mandelbrot. 


mostraba la función de Mandelbrot. La dife- 
rencia esencial es que mientras que en el otro 
era el número c al que se le asignaban los 
valores de cada punto de la pantalla, en los 
conjuntos de Julia el número c se mantiene 
constante, y es el z el que toma el valor de 
los puntos del monitor. Por ello al ejecutar el 
programa nos pide en primer lugar la parte 
real e imaginaria del punto c que se va a ex- 
plorar (evidentemente la parte imaginaria se 
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escribe sin la letra i). Los límites de la por 
ción del plano complejo que se muestra están 
asignados al principio del listado del pro 
groma. Si queremos explorar una porción 
del plano algo menor para ver algún detalle 
del dibujo más ampliado, no tenemos más 
que modificar estos parámetros y darles el 
volor que deseemos, Del mismo modo pode- 
mos modificar a nuestro gusto los colores 
que se osignan a cada punto del monitor se- 
gún la velocidad de escape, y la misma velo- 
cidad de escape. 


EN BUSCA DE MUNDOS EXÓTICOS 
¿Cuáles son los valores del número c que 
proporcionan imágenes más interesantes? 
En principio aquellos cuyo módulo es menor 
o igual que dos. Aplicando la fórmula que 
comentamos antes obtenemos que números 
como (-0,7+0,5i) ó (1-0,8i), por ejemplo, 
pueden dar imágenes notables, mientras 
que de un (1,5+1,5i) no puede esperarse 
nada espectacular 

Asimismo, dentro de las gráficas que he lla- 
mado interesantes podemos distinguir dos ti- 
po; los conexas y las no conexas. En el pri- 


Investigadores de todo el mundo buscan funcio- 
nes tan espectaculares como la de Mandelbrot. 


mer grupo están las gráficas en las que todos 
los puntos no marcados se comunican entre 
sí. Por usar un símil, si una gráfica conexa 
representose el mapa de una isla, en ella se 
podrian alcanzar todos los rincones sin pa- 
sar por el agua. Las gráficas no conexas son 
aquellas en las que hay puntos de los no 
marcados no conectados entre sí, y por tanto 
se parecen a un archipiélago formado por 
varias islas 

¿Habrá alguna manera de saber a priori si 
un punto del plano complejo va a formar una 
gráfica conexa o no conexa? En efecto, la 
hay; si el punto se encuentra dentro de los li- 
mites de la función de Mandelbrot originará 
una gráfica conexa, y si está fuera la gráfica 
será no conexa. 

Con estos elementos podemos ya empezar 
a buscar funciones de Julia. Como quiera 
que el número de éstas es infinito os puedo 
garantizar que es una actividad en la que 
nunca se agotarán las posibilidades. Y por la 
misma razón es factible que seáis los prime- 
ros en hollar territorio inexplorado 

Como botón de muestra sirvan las funcio: 
nes, unas conexas y olras no conexas, que 
ilustran el artículo. En cada caso se muestra 
en el pie el punto que origina cada gráfica. 

Con esto dejamos las funciones de Ju- 
lia, aunque en modo alguno quiere de- 
cir que se hayan agotado las posibili- 
dades del plano complejo. Ocultos en 
la sombra, perdidos entre algoritmos e 
iteraciones deambulan inquietantes 
dragones, delicadas mariposas, des- 
concertantes protozoos y un sinfín de 
criaturas, esperando el momento de ser 
descubiertos. O 

José Gobriel Segorra Berenguer 
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Que el 
CD-ROM 
es un fenóme- 
no en continua ex- 
pansión es un hecho indiscutible 
que ya nadie se atreve a cuestionar. El número de juegos y utilidades 
exclusivas para CD-ROM se multiplica a un ritmo constante, abriéndo- 
nos un sinfín de nuevos horizontes en los que experimentar con nues- 
tro flamante ordenador. Una de estas nuevas aplicaciones es el sistema 
Photo cd de Kodak, que nos ofrece la posibilidad de convertir nuestro 
equipo en un completo estudio fotográfico, ideal para organizar y re- 
tocar nuestras propias fotografías de un modo sumamente sencillo y, 
sobre todo, barato. 


a fotografía digital es, sin duda, el 

L formato que aglutina las mayores 
expectativas de futuro en los pró- 

ximos años, teniendo en cuenta su reducido 
coste, gran fiabilidad e infinitas posibilidades 
de manipulación, A pesar de llevar algún 
tiempo en el mercado, el sistema Photo CD es 
prácticamente un desconocido para el gran 
público. Muy poca gente se ha dado cuenta 
del enorme potencial de este nuevo estándar 
que Kodok pone en nuestras manos, permi- 
tiéndonos un control total sobre el contenido 
de nuestras propias fotografías. A modo de 
introducción, se puede decir que el sistema 

Photo CD sirve para almacenar cualquier tipo 
de fotografía en formato digital, concreta- 
mente en un compact disc, para su posterior 
visualización en un televisor. 

Obviamente, se necesita un reproductor es- 
pecial paro utilizar el disco compacto que con- 
tiene las fotografias. Existen varios modelos en 
el mercado que realizan esta operación, por 
ejemplo el PowerCD de Apple o el Kodak Pho- 
to CD. Estos lectores se conectan a un televisor, 
ofreciéndonos la posibilidad de contemplar to- 
das las fotografías en la pantalla, seleccio- 
nando las que más nos gusten. Como sin duda 
compartiréis con nosotros, esta forma de utili- 
zor las fotografías es muy interesante, pero 
más de uno se estará preguntando qué tiene 
todo esto que ver con los ordenadores. Pues 
bien, la respuesta es muy sencilla: la mayor 
ventaja que nos ofrece el sistema Photo CD se 
basa en la posibilidad de tratar este disco fo- 
tográfico como si fuera un CD-ROM, utilizan- 
do el ordenador para retocar las fotografías y 
emplearlas en miles de aplicaciones 

¿Qué os parecería cambiar el color de vues- 
tros ojos y comprobar que tal os sienta, o re- 
cortar vuestra silueta y colocarla en plena Pla- 
za Roja de Moscú para presumir con vuestros 
amigos, o induso crear un álbum digital mez- 
dando imágenes y sonido? Todas éstas y mu- 
chas más son las casi infinitas posibilidades 
que nos ofrece esta nueva forma de interactuar 
con el apasionante mundo de la fotografía. 


EL FORMATO PHOTO CD 


Como hemos comentado anteriormente, el sis- 


FOTOGRAFÍA ero 
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lema Photo CD de Kodak permite almacenar 
cualquier tipo de fotografía en un disco com- 
pacto, ya sean negativos, diapositivas, carre 
tes, fotografías específicas dentro de un mismo 
negativo o fotos normales de las que sólo se 
dispone del revelado en papel fotográfico. A 
partir de este disco, se pueden sacar todo tipo 
de copias y ampliaciones, sin necesidad de 
guardar los negativos 
Aunque, desde un principio, hemos habla 

do del formato Photo CD como un sistema ge: 
nérico, en realidad engloba cuatro tipos dife- 
rentes de servicios, cada uno de ellos 
adaptados a las distintas necesidades de los 
usuarios. Son los siguientes 


1. Kodak pro Photo CD: Este formato se uti- 
liza para manipular fotografías de alta cal 
dad, aceptando diferentes tipos de negativos, 
desde los de 35 mm. hasta 4x5 pulgadas. Un 
disco compacto puede almacenar 25 de estas 
fotografías. 

2. Kodak Photo CD Catalog: Su función es 
almacenar fotografías destinadas a formar 
parte de un catálogo de cualquier tipo, orien- 
tado principalmente a los vendedores profe- 
sionales. El disco puede acumular varios cien 
tos de fotografías en este formato 

3. Kodak Photo CD Portfolio: Gracias a este 
servicio, es posible crear álbumes fotográfi 
cos combinando las fotos con sonido am 
biental y texto. El número de fotografías de 
pende de la cantidad de gráficos y sonido 
que se asocien a ellos. 

4. Kodak Photo CD: Es el método estándar 
más utilizado y del que vamos a trotar am 
pliamente en este arfículo. Únicamente reco: 
noce los negativos de un carrete de 35 mm. 
ulizado por la mayoría de las cámaras lo 
tográficas) y es posible archivar 100 fotogra- 

fías en un sólo disco compacto 


Para proceder al revelado de cualquiera de 
estos cuatro formatos, se necesita una estación 
de trabajo PIW (Photo CD Imaging Worksta- 
tion) comercializada por Kodak, que almace- 
no los negativos en el disco compacto de for- 


ma totalmente automática. Estas unidades se 


componen de un escáner de alta resolución, 


La posibilidad de retocar 
las fotografías es una de 
las principales 
innovaciones de este 

nuevo sistema, 


4 

un ordenador, una impresora della prestas 
ciones, una unidad grabable JeNED-ROM y 
otra unidad de lectura en el mismáférmato 

Mediante el escáner se digitolizanlós nego- 
tivos y se posan al , donde se reto- 
con en lo pantalla para corregir los posibles 
fallos producidos en el enfoque original con 
lo cámara fotográfica. Después, estos fotos se, 


nan en el disco com 


no a ayore 
tas gráficas y los monitores del ordenador con 


taciones libremente a cualquier laboratorio 
que lo solicite, en la actualidad, los lugares 
donde se puede contratar el servicio Photo CD 
se reducen a los grandes almacenes o las tien- 
dos especializados de Kodak. El proceso es re- 
lotivamente barato, costando poco más que un 
simple revelado. En el recuadro que acompa- 
ña al artículo podéis ver algunos precios orien- 
tativos relativos al coste del servicio. Por poco 
más de 2.000 pesetas. se puede obtener el re- 
velado de un carrete de 24 fotografías en for- 
mato digital junto a las fotos en papel fotográ 

fico, añadiendo 900 pesetas. para adquirir el 
disco compacto. Más tarde, sólo hay que en- 
tregor en la tienda el citado disco junto a los 
corretes y añadir las fotos que vayamos ho: 
ciendo, hasta completar el cupo de 100 


CARACTERÍSTICAS PRINCIPALES 
Una vez que tenemos el disco en nuestras ma: 
nos, ya sólo hay que disponer del equipo co- 
rrecto para poder visualizar las fotografías. 
Cualquier persona puede llevar esto a cabo 
adquiriendo un aparato reproductor espe 
cialmente diseñado pora este fin, como el Ko: 
dak Photo CD Reader, cuyo,pregi 
tre los 30.000 y.40.00 

Tombién:se pu Y 


es de las tarje- 


respecto al televisor, sino también las inmen- 
das posibilidades de-manipulación y retoque 
quéjéste nos ofrece. Lamentablemente, no to- 
dos los lectores de CD sirven para pra 

fol as en este formato, Lg 


cos Unidodes más antiguos. 

Dentro de los lectores compatibles Photo CD 
hoy que distinguir si son monosesión o multi- 
sesión. Los multisesión permiten leer la infor- 
mación que se ha grabado en distintas sesio- 
nes dentro de un mismo disco compacto. Las 
unidades monosesión sólo reconocen los da- 
tos que se han almacenado la primera vez. 


CUÁNTO 


CUESTA 


A diferencia del revelado normal de fotografías, que mantiene un precio fijo por unidad, la 


digitolizaci 


de fotografías es más barata conforme aumenta el número de fotos. También 


hay que distinguir si se almacenan fotografías seguidas dentro de un mismo negativo o se 
eligen en un determinado orden, siendo este proceso mucho más caro. 

Los precios que aquí os ofrecemos, a modo de orientación, corresponden a los marcados 
por las tiendas oficiales de Kodak distribuidas por todo el territorio nacional: 


«Digitalización de 20 fotografo seguidos a parir de ares fre denegar: 2950 plas. +1VA. 
eDigitalización de 20 fotograhas sueltas en distintos negativos: 4.500 ptas. +1.V.A. 


Esto no representa ningún problema con los 
programas de ordenador, pues se grabon de 
una sola vez. Sí lo es, en cambio, cuando se 
utilizan discos Photo CD, ya que éstos son co- 
paces de almacenor hasta cuatro corretes de 
24 fotos que se suelen añadir en distintas fe: 

chas. Con una unidad monosesión sólo visua- 
lizaremos las fotos que se han grobodo la pri- 
mera vez, ya sea una Único foto o 36, por 
ejemplo. De todas formas, hoy en día casi to- 
dos los lectores Photo CD son multisesión, evi: 

tondo así este engorroso problema. 

Si disponemos de una unidad compatible 
Photo CD, simplemente basta con introducir el 
disco y empezar a trabajar. Al estar grabado 
en formato ISO se comporta como un CD-ROM 
normal, con sus directorios y sus ficheros igual 
que cualquier otro disco. Los directorios princi- 
pales que se incluyen son el CDI y el PHO- 
TO_CD. En el directorio CDI se almacenan una 
serie de controladores necesarios pora utilizar 
los fotos si se dispone de este equipo. El direc- 
torio PHOTO_CD contiene algunos ficheros es- 
peciales, como el INFO.PCD y el OVER- 
VIEW.PCD que almacenan información relativa 
ala fecha y al índice de las fotos, tal como apa- 
recen en lo corátula. Además hay otro directo- 
rio llamodo IMAGES que contiene los fotogra- 
fías. Cada foto está almacenada en un fichero 


cinco Megabytes, dependiendo de la compleji- 
dad de la imagen. En realidad, coda archivo 
almacena cinco versiones de la misma fotogra- 
fía, en distintas resoluciones: 128x192 (tamaño 
carnet), 256x384, 512x768 (estándar), 
1024x1536 y 2048x3072 (tamaño marco). 
Para visualizar los fotos en todas las resolucio- 
nes, hay que disponer de la tarjeta gráfico y 
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del monitor adecuado. El indispensable es una 
tarjeta SVGA con 512 Kb de memoria, que 
acepta una resolución de 640x480 a 256 co- 
lores, suficiente pora contemplar las fotos con 
una calidad muy superior a la de un televisor 
normol. Cuanto mejor seo la tarjeta y el moni- 
tor, más se opreciorá lo calidad de la imogen, 
siendo recomendoble utilizar una tarjeta con 
65.536 colores pora disponer de fotografías 
profesionales. 

Hemos hablado de visualizar las fotos, pero, 
lógicamente, poro realizar esto operación ne- 
cesitamos un programa que reconozca el for- 
mato PCD, tanto para ver como para retocar 
los imágenes. En lo actualidad, disponemos de 
unos cuantos programas de este tipo en el mer- 
codo, y casi todas las nuevas utilidades de di- 
seño gráfico incorporon el estándor PCD entre 
sus formatos reconocidos. 


ALBUMES FOTOGRÁFICOS 
Existen varios programas que cumplen la fun- 
ción de los ólbumes de fotos, es decir, que 
permiten visualizar los imágenes de una ma: 
nera organizado. Gracias a ellos, podemos 
realizar multitud de presentaciones realmente 
espectoculores, pero no sirven para retocar 
los fotografías. Los álbumes digitales más co- 
nocidos son: 

e«Kodak Photo CD Access»: Es el progra- 
mo oficial de Kodak, ideal para mostrar nues" 
tra colección de fotos a los amigos. No es de- 
mosiado coro; por unas 5.000 pesetas nos 
haremos con lo versión en CD-ROM. para 
Windows —por otra parte, la única que exis" 
te—. Gracias a este visualizador, tenemos la 
oportunidad de contemplar el índice de fotos y 
elegir la que más nos guste, cambiar la reso- 
lución de la imagen, realizar un zoom de au: 
mento de cualquier detalle que nos interese, 
rotar los fotos o aplicarles la función espejo, 
cambiar el número de colores, visualizarlas 
en blonco y negro, convertirlas a los formatos 
BMP, PCX, TIFF y JPEG, etc. Kodak está a pun: 
to de lanzar la versión Plus que incluye bas- 
tantes mejoras, como por ejemplo el visionado 
o pantalla completa o la posibilidad de añadir 
músico a los presentaciones. 

+e«Corel Photo CD Lab»: En este coso, la com- 
poñía creadora de programas como «Corel 
Draw» nos ofrece otro visualizador de fotogra- 
fías en entorno Windows bastante completo, 
Mantiene muchas de las opciones del «Kodak 
Photo CD Access», entre ellas la posibilidad de 
visualizar los fotografías en las cinco resolucio- 
nes permitidas, incluyendo el formato a panta- 
lla completa =según la tarjeta gráfica y el mo- 


El sistema es bien simple: un carrete, 
un Compact Disc y un reproductor. Así 
serán los álbumes de fotos del futuro. 


nitor que poseamos-, 
cambiar el número de 
colores, rotar y reflejar 
lo imagen, así como 
convertirla a los for- 
motos BMP, EPS, PCX 
TIFF, Sin embargo, 
otras característi- 
cas realmente intere- 
santes, como pueden 
ser la creación de co- 
tólogos con los fotos 
que más nos gusten, el 
visionado en modo mo- 
nual o automático (cam 
biando de foto cado 
cierto número de segun- 
dos), la conversión de 
los imágenes en lapices 
pora Windows, posibilidad de elegir entre vo: 
rios fondos, añadir una pequeña descripción a 
cada fotografía e incluso escuchar distintas mú: 
sicos de ambiente para acompañar al vision 
do. En definitiva, un completísimo programo 
que no defroudorá a los más exigentes. 


LOS PROGRAMAS DE DISEÑO 

Con los anteriores títulos mendlnaidos pode- 
mos visionar las fotografías y realizar preser- 
taciones bastante aparentes: Pero, sin dudo; lo 
más interesante de este formato:es la posibili: 
dad de retocar lasiflotos y “mejorarlos” de- 
pendiendo de ladimaginación y las opciones 
del programa lizado; 

En principid, se puede ulilizar cuolquier pro- 
grama de dibujo, convirtiendo las fotografías 
a un formato conocido, como el PCX o BMP, 
medio un programa conversor o emplean 
do cuélquiera de los títulos anteriores. Sin em- 
bargo, existen olgunos que reconocen direc- 
tamente el formato PCD, siendo mucho más 
adecuados para trabajar con fotografías. 
Aquí os presentamos uno cuidada selección 
de los más importantes. 


"«Micrografx Graphics Works for Win- 
 dows»: En realidad, éste no es un programa 
¡propiamente dicho, sino más bien un conjunto 
de ellos que realizan funciones diferentes y 
complementarias. «Graphics Work» es uno 
mezda de los dos grupos de programos que 
estamos tratando, permi lización 

E de las fotografías en E de álbum, así co- 
mo su posterior retoque con el ordenador 
Gracias ol programa «Slide Show» es posi- 
— ble crear catálogos fotográficos con los dási- 


Ni papel ni diapositiva: 
este sistema permite ver las 
fotografías en una pantalla. 


cos efectos de rota- 
ción y espejo, expor- 
tor o otros formatos 
como el TIFF, TGA, 
BMP, GIF, PCX..., di 
señar logos para real 
zar los presentacio: 
nes, añadir textos, 
utilizar efectos de fun- 
dido, persianos, olas, 
elc., obleniendo resul- 
tados auténticamente 
profesionales. En el 
aportado de diseño 
gráfico disponemos 
de aplicaciones como 
«Windows Draw» o 
«Photomagic» pora 
manipular los imáge: 
nes, utilizando distintos efectos tiza, cerógro 
fo, corboncillo, degradados, textos, zoom, 
corte y pegado de fotografías, etc. 

+««Adobe Photoshop 2.5: Es, sin dudo, una 
de las utilidades més completos que nos po: 
demos enconirar en el compo del diseño gré- 
fico; Sus posibilidades son prácticamente in- 
finitas, limitados Únicamente «por. las 
habilidades orfisticos del usuario. Paro citar 
sólo algunas, diremos que es posible confi- 
guror los ficheros de color de los fotografías 
'en modo RGB, HLS o CMYK, modificor el bri 
llo y la saturación, utilizar color indexado, es 
coger el nivel de transporencia que ofectará a 
lo finto, la densidad de la brocha, etc. Las op- 
ciones de manipulación tampoco se quedan 
atrás: visualización de la imagen con distintos 
grados de color, inversión y reducción de las 
tonclidades, manipulación de lo nitidez en el 
caso de que estén mal enfocados... También 
cabe la posibilidad de utilizar filtros especia- 
les, logrando efectos lan espectaculores co- 
mo el brillo de lentes, mosoicos, solarizocio- 
nes, difusión de contornos y simulaciones 
pictóricos y puntillistas, 

««Aldus Photostyler 2.0»: Esta nuevo ver- 
sión del famoso programa de la compañía Al- 
dus incorpora el estándar CMS (Color Mano- 
gement System de Kodak) que controla y 
corrige los defectos de color delas fotografías, 
dependiendo del soporte de donde provienen 
o a donde se quieren almacenor. Reconoce 
'cosi todos los estándares más utilizados, ofre- 
¡diendo una interesante novedad: el antes y el 
después,del elécto a aplicar. Mediante este 
método, podemos observar lo que ocurre an- 
lles y después de utilizar un determinado efec- 


. 


to, de forma simultánea, para así comprobar 
sobre la marcho si vamos a obtener el resulta- 
do opetecido. Además de los clásicos efectos 
enumerados en los anteriores programas, 
ofrece otras interesantes aplicaciones, como 
el fundido de dos o más imágenes para obte- 
ner uno nueva composición, con las posibili- 
dades artísticos que esto implica 

««Corel Draw 4.0»: Para acabar con las uti 
lidades gráficas, no podemos olvidarnos de 
un poquete tan conocido y utilizado como el 
«Corel Draw». Aunque no es un programa es: 
pecializado en el retoque de fotografías, sus 
potentisimas utilidades nos van a permitir rea" 
lizar sin problemos este tipo de operación, 
Grocios a los programas «CorelMosaie» y 
«Corel Show» crearemos catálogos digitales, 
presentociones con efectos de fundido y corti- 
nillos, contemplondo la posibilidad de añadir 
animaciones en formato FLC, Con el resto de 
utilidades, es posible utilizar todo de tipo de 
herromientas poro reformar la imagen, reto- 
car el contraste,.el brillo y la saturación del 
color, así como usar los clásicos filtros de mo- 
soico e incluso el efecto “motion bluring”, que 
permite simulor el movimiento de los objetos 
-porecido a las fotografias movidas de las ca- 
rreras de coches, por ejemplo-. Además, te- 
nemos la opción de realizar monipulaciones 
simulando materiales como el popel, ladrillos, 
cemento o porcelana. Como colofón a este 
compendio de virtudes, tombién es posible 
añadir músico y efectos especiales que mejo- 
rarón sin dudo todos las composiciones. 


PARA CONCLUIR 

Como habéis podido comprobar, la manipu- 
lación de material fotográfico con el ordena- 
dor es ya una realidad al alcance de todos. 
Los sorprendentes características que nos 
ofrece el sistema Photo CD, asi como los pro- 
gramos preporados para manipular este for- 
mato suponen, sin ninguna duda, una outén- 
tico revolución en el mundo de lo fotografía. 
Si además utilizamos toda esta tecnología en 
combinación con tarjetas como la TV CODER 
paro posar los fotos a vídeo, entonces, las 
posibilidades se multiplican hasta casi rozar 
el infinito. Ya sólo quedo colgarse la cámara 
al cuello, armorse.con unos cuantos carretes y 
salir a lo colle en busco deunas buenas to- 
mas que, con toda seguridad, hasta el menos 
hobilidoso de los usuarios convertirá en cu- 
ténticos obras de arte. 


informe 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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CAPTURA 


Y EDICIÓN 


DE Y 


iDEO 


PROFESIONAL 


La edición de vídeo de alto nivel está ahora al alcance de la mano de todos con «Adobe 
Premiere», un excelente programa con el que se puede hacer de todo con audio, vídeo y 


animaciones con resultados sorprendentes. 


| «Adobe Premiere» es un programa 
de coptura y edición de vídeo con 
múltiples funciones que funciona en 
Microsoft Windows 3.1. Se adopta 
tanto al usuario profesional como al 
aficionado, ya que su manejo es 
sencillo, «Adobe Premiere» tiene 
funciones y posibilidades que antes 
estaban al alcance de sólo unos po- 
cos, que se podían permitir costearse y man- 
tener unos equipos de edición de vídeo es- 
pecializados realmente coros. 

Ahora por suerte, el ponoramo es distinto, 
pero hay que decir que el programa está di- 
rigido especialmente a aquellos profesiona- 
les que se dediquen a la edición de vídeo po- 
ro lo producción de programas multimedia 
en CD-ROM. 


Requerimientos 

Hay que poner especial atención en los re- 
querimientos hardware pora utilizar «Ado- 
be Premiere», Estos requerimientos son: te- 
ner un microprocesador 80386 (80486 
recomendado), 8 Mb de memoria RAM (se 
recomiendan 16 o más), torjeta gráfica VGA 
con 256 colores (16,7 millones recomendo- 
dos), 80 Mb de disco duro libre y se reco- 
mienda además una torjeta capturadora de 
vídeo que produzca archivos de vídeo en 
formato AVI (Video for Windows] o MOV 
[Apple QuickTime). 


Fuentes para crear un video 


Los vídeos en Premiere pueden componerse a 
partir de numerosas fuentes. Éstos son: 
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«Video capturado de cámaras y magne- 
toscopios (aparatos de video) medionte el 
programa de captura que se incluye con 
«Adobe Premiere», u otro cualquiera con los 
mismos fines 

*Ficheros AVI o MOV creados con «Video 
for Windows», «Apple QuickTime», u otros 
programas con el mismo propósito. 
*Imágenes fotográficas o diapositivas es- 
caneadas, almacenados en diferentes for- 
matos gráficos, como por ejemplo BMP, 
TIFF y PICT de Macintosh. 

*Archivos digitales de audio en formato 
WAV con música sintetizada o efectos es- 
peciales. 

*Archivos de animación en formato FL o 
FLC creados con Autodesk Animator o 3D 
Studio. : 

*Archivos especiales FilmStrip creados en 
Premiere y editodos en Abobe Photoshop. 


Como podéis comprobar las fuentes son 
muchas. Hay que destacar entre todos ellas 
los FilmStrip, que son archivos especiales 
creados con “Adobe Premiere» y retocados 
con «Photoshop». Estos archivos están for- 


FICHA TÉCNICA 
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modos por un conjunto de fotogramas, al 
igual que un archivo de vídeo. No se pue- 
den reproducir (ver la secuencia animada) 
independientemente. Es una forma de añadir 
efectos especiales a nuestros vídeos. Y ahora 
ha llegado el momento de saber cómo po- 
demos crear uno. 


Crear un vídeo 

Lo primero que debemos hacer es seleccio- 
nar los archivos fuente con los que vamos a 
componer nuestro vídeo. Después con una 
buena dosis de creatividad y estos elemen- 
tos hay que combinarlos y mezclarlos. Para 
ello se utiliza el editor de vídeo que en el 
programa está representado por la ventana 
“Construction Windows”. Tenemos la posibi- 
lidad de mezclar a la vez tres elementos vi- 
suoles y tres de audio. En la parte superior 
hay una regla que mide el tiempo de dura- 
ción del vídeo. Lo más importante a la hora 
de crear un vídeo mezclado son las transi- 
ciones entre los elementos, tonto de audio 
como de vídeo. 


Efectos de transición 

«Adobe Premiere» está plagado de efectos 
de transición, a cado cual mejor, El número 
de todos estos estupendos efectos asciende a 
35, los podemos ver ilustrados en las figuras 
que acompañan o este artículo. Van desde 


el corte radical de una secuencia a otra, has- 
ta el fundido más refinado. El uso es muy 
sencillo, Únicamente hay que indicar el tiem- 
po que se debe mantener el efecto entre las 
dos secuencias, interponiendo dicho efecto 
entre las dos. 


Retoque del video 

«Adobe Premiere» permite retocor el vídeo 
creado mediante la mezcla de secuencias de 
audio y vídeo. Las operaciones que se pue 

den hacer con un vídeo son: 


+Recortarlo, al igual que se hace en la edi 
ción de películas 

«Dividirlo en varios portes independientes 
*Añadir indicadores para ajustor los efec- 
tos de transición y de audio. 

eInsertar trozos de vídeos entre otros se- 
cuencios (montar). 

+Combiar la velocidad del vídeo (los fps). 
*Determinar la duración de imágenes es: 
táticas. 

+*Mezclar pistas de audio con control de 
volumen 

+*Modificar el vídeo en 


«Adobe Photoshop» 
(FilmStrip) 

*Aplicar filtros ol audio y 
al vídeo. 


Los filtros también abun- 


dan en «Adobe Premiere» 
Cuotro son los que pode- 


Entorno de edición de vídeo del «Adobe Premiere» 


mos aplicar al audio: inver- 
sión, eco y anulación de co- 
nal pora audio estéreo. Los 
aplicables al vídeo y o la 
imagen estática son 33, co- 
mo por ejemplo el ontialia- 
sing, color balance, crystalli- 
ze, emboss, ghosting, tiles. 
Los filtros plug-in de «Pho- 
toshop» se pueden utilizar 


A A —_— E SS 
y 
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en «Adobe Premiere» lo demás hasta conse- 
excepto dos, el “vorio guir un archivo Único 
tion”. y el “displace” de vídeo con el resulta- 

Tombién se pueden do definitivo. Este pro- 
creor efectos de super ceso tiene un tiempo de 
posición utilizando la duración muy variable, 
técnica del motting o puede durar desde 
del keying. En televisión unos pocos minutos, 
lo habréis oido a veces hasta varias horas (o 
A Mos inciso) 
chromokey consiste en Si deseamos ver antes 
superponer uno ¡ima- k ' uno aproximación de lo 
gen en movimiento a EN que será el resultado 
uno estótico, logrando podemos utilizar la fun 
que sólo una parte del ción de “preview! del 
vídeo se superpongo a programa 
la imagen. En realidad, : O Lo solida del vídeo 
es más difícil de expli- y “> puede realizarse tanto 
cor que de ver. Veamos en el formato AVI como 
cómo nos sole con un - en MOV, con o sin 
ejemplo. compresión. 

Cuando dan el tiempo . 
en el telediario aparece » Complementos 
Paco Montesdeoca mo «Adobe Premiere» va 
viéndose y señalando el [8 a e ocompañodo de un 
mopa que tiene detrás. a 5 ; if CD-ROM que contiene 
El vídeo está super 3 diversos ejemplos de 
puesto a la fotografía y 4 películas y de sonidos 
del Meteosat mediante para completar un pe- 
la técnica del chromo- queño tutorial. Se inclu 
key. En reolidad el fon- (e .Z ye también el «Acrobat 
do sobre el que está to » . Reader» y una versión 
mado el presentador es . O especial del «Adobe 
de un color uniforme, el Ml Photoshop». 
cual tiene que ser muy En resumen, con todo 
distinto a los colores de [Es e lo visto, podemos decir 
la ropo que lleve el pre- que es una herramien- 
sentador. y ta excelente y funda- 

El chromakey anula A mental para cualquier 
solomente este color, y profesional de la edi- 
después lo mezclo con [$40 Lon: aa ción de vídeo cuyo ob- 
todo lo demás, con la jetivo es el CD-ROM. Y 
imagen estótica, super- y SE 
poniendo al presento- José Domínguez 
dor. ¿Qué tal, está un 
poco más cloro? Espe: 
ro que sí 


Producción 

del video 

Es la labor que más 
tiempo requiere. Una 
vez que hemos reoliza- 
do la composición hay 
que dejar que «Adobe 
Premiere» reolice todo 


Título: GraphicWorks Lite 
Código: 0001-1 iD 

Formato: 15X 15 | k 
P.V.P.: 2900 Ptas ib 


+*La entrada más económica 
al mundo del CAD 

»Con múltiples ayudas de 
construcción y acotación 

*25 capas de dibujo y una 
extensa paleta de colores 

+ Para formato de hojas hasta 


Título: FileEx 
Código: 0004-1 
Formato: 15 X 15 
P.V.P.: 2900 Ptas 


+ Incomparable utilidad para el 
mantenimiento del sistema y 
SUS recursos 

+ Borrado interactivo de entra- 
das innecesarias en los ar- 
chivos del sistema 

+ Análisis de la estructura de 
directorios del disco duro y, 
especialmente, de la estruc- 
tura de diretorios.de Win- 
dows 

* Todos los cambios efectua- 
dos se pueden guardar y 


A Y deshacer 
0 
3 
y==88 Título: Time 8 Date 
ye] Código: 0005-1 — Pp, 
1 Formato: 15 X 15 = 


P.V.P.: 2900 Ptas 
+ Completa agenda electróni- 


d 


DN ca para Windows 
==8) + Calendario de citas con fun- 
E ción de alarma 
pom - Gestión de direcciones y 
e Lloc de notas, etc. 
> E Sonido y comunicaciones, 
-— soporte de cartas en serie 
E + Permite vinculaciones 
E Con la garantía de: 
MEA 
7 FAX-LINE 
5 MARCOMBO 
E marcombo 431318050 
E 
L BOLXAREU EDITORES == 
y 5 Gran Vía, 594 
a Tel. 318 00 79 F 
y E FAX 318 93 39 > 


08007 BARCELONA 
===>. iLa mejor receta 
contra las dudas! 


STRELLA cenamos 


al alcance de su bolsillo 


e dd 
Título: ClipArts 
Código: 0002-1 CU 
7 Formato: 15 X 15 La 


P.V.P.: 2900 Ptas 


*Disponga de más de 100 
Imágenes, listas para uso 
inmediato 

+ Formato PCX legible por 
todos los programas grá- 
ficos de Windows 

* Ideal para cualquier corres- 
pondencia personal: invita- 
ciones, tarjetas de visita, etc. 


y 


==] 


los NV 


Título: Raytrace Lité.- 
Código: 0003-1 

Formato: 15 X 15 

P.V.P.: 2900 Ptas 


+ Imágenes fotorreales 
3D de alta resolución 
y hasta TrueColor 

+ Función de importa- 
ción DXF 

+ limitadas fuentes 
de luz libremente 
posicionables 

+ Representación 
de modelos de 
alambre 

+ Y mucho más. 


Título: Becker Page Lite, 


Código: 0006-1 AD 
Formato: 15 X 15 A 
P.V.P.: 2900 Ptas ¿lo 


*Extensas funciones de tra- 
tamientos de textos y de di- 
bujos 

+ Modo de trabajo en total 
WYSIWYG 

* Posicionado y rotación libre 
de textos y gráficos 

+= Importación de todo tipo de 


Don Ruego me envíen los productos cuyas 
Calle referencias y precios indico: 

Tino. her Precio (IVA incl) 
CP. Población E 


Contra reembolso de su importe 


| — Tarjeta de crécitoe: truar de ta msma) 


e 
Asimismo deseo me faciliten informa- 
ción más amplía sobre sus libros de 


Procesadores de texto. [7 Entomos de usuario 


¡Con fecha de cacucidad Hojas de cálculo Sotware de PC 


Autoriza el cargo a su cuenta de ptas. ( Setemes operativos. — [7] Hardware de PC 


Quisiera saber más acerca de: 
_FIRIMA (como aparece en la tarjeta) 


RUTAS 


INFORMÁTICAS 


Si existe algo que realmente se eche en falta en el amplio panorama de software de en- 
tretenimiento para ordenadores personales, son programas prácticos. La compañía Visual 
Gis Engineering, entre otras, se ha propuesto llenar ese hueco con una serie de progra- 
mas cuyas primeras señas de identidad son las palabras “VisualMap”. En esta ocasión le 
ha tocado el turno a «VisualMap España». Gracias a este atractivo software, nuestros co- 
nocimientos sobre geografía patria se verán ampliados enormemente, y nuestras rutas 
festivas y vacacionales tendrán nuevos puntos de partida y de llegada. 


ros entrar en Windows e instalar cua- 

tro floppies, ante nosotros se abre uno 

pontalla que promete servirnos de 

guía por el extenso panorama que 
constituye el territorio nacional. Nuestro 
examen se perfila muy interesonte gracias a 
los numerosas opciones que se agolpan a la 
izquierda de nuestro monitor. Éstas suman 
un total de doce que pasamos a comentar a 
continuación. 


ITEM A ITEM 

Nuestra primera parada geográfica es un 
icono sobre el que se encuentra grabado el 
simbolo de interrogación. Este sencillo siste- 
ma nos permite activar cualquier punto di- 
bujado en el mapa del que queremos obte- 
ner información. Y cuando hablamos de 
cuolquier punto nos referimos a correteras, 
ríos, ployas, montañas, municipios, monu- 
mentos, porque naturales, paradores, res- 
tourantes, campos de golf, estaciones de es- 
quí, balnearios... De esta forma, y al activar 
los puntos citados, se abrirá una ventana en- 
cobezado por una pregunta “¿Qué es?”, bo- 
jo la cual se dará respuesta a nuestra cues- 
tión: si preguntamos por un parque nacional, 
nos dirá su nombre, la provincia en la que 
está, sus característicos y un listado de todos 
los parques nacionales existentes en España; 
si preguntomos por un balneario nos dirá su 
nombre, teléfono de localización, la provin- 
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cia, copocidad hotelera, servicios y un lista- 
do de los balneorios españoles. Y asi con to- 
do, es decir, «VisualMap España» ofrece la 
máximo información de todos los puntos que 
tiene marcado en su territorio. 

Tros el item de interrogación nos encontro- 
mos con dos lupas, una de aumento y otra 
de disminución, cuyas funciones -obvios por 
otra porte— son las de aumentar o disminuir 
el mapa o área del mopa con el que estemos 
trabojondo. Este “zoom” nos permite cinco 
niveles de escala que son 1/1, 1/2, 1/4, 
1/8, 1/16. “Camino” es el siguiente item de 
«VisualMop España», y que responde a una 
interesonte opción. Como su nombre indica, 
podemos trazar un recorrido, desde un ex- 
tremo a otro del pais y pasando por cual- 
quier localidad o punto de interés que que- 
romos. Pero lo curioso de esto utilidad es que 
nos permite realizar dos tipos de rutos, la 
primero en línea recta muy útil pora saber 
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la distancia real, y más corta, claro está, en- 
tre dos puntos y la segunda como si se tra- 
toro de un comino o pie. Estos aportados son 
imprescindibles para aquellos excursionistas 
que ploneon hacer pequeñas escapadas con 
diferentes puntos de paso, que al mismo 
tiempo quieran conocer la distancia real en- 
tre sus diferentes destinos. “Reseñas” es otro 
de los doce items, que nos permite tanto in- 
troducir como quitor distintos señales que in- 
corporemos en nuestro mapa y nuestras ru- 
tos. Señales como stops, cruces, confluencias, 
elc.., de esta manero conseguimos que nues- 
tros recorridos sean más reales, o por lo me- 
nos se adapten mejor a nuestras condiciones. 

“Selección espacial” crea un área circular, 
partiendo desde el punto que elijamos, que 
reflejo, en una ventana que aparece para la 
ocasión, aquello que deseemos conocer de 
eso zono. Así podemos conocer desde el nú- 
mero y nombre de museos que existen en ese 
espacio de terreno, hasta embalses, pasando 
por albergues, estaciones de tren o auto- 
víos. Es decir todos los datos que contiene 
«VisualMap España». 


MAS DATOS 

Si queremos tener disponibles en todo mo- 
mento estos datos, simplemente activaremos 
otro de los items del programa, que lleva el 
nombre de “Datos olfanuméricos”. Pero otro 
de los items interesantes de este programa 
de Visual Gis Engineering es el de “Mostrar”, 
que refleja en su ventana, tras ser activado, 
datos imprescindibles que podremos mostrar 
v ocultar en el mopo, entre los que destacan: 
autopistas y autovías, carreteras autonómi- 
cos y locoles, municipios de más de 50.000 
habitontes, municipios de menos de 50.000 
hobitontes, límites municipales, gasolineras, 
restaurantes, hoteles, edificios de interés his- 
tórico, caza, esquí, golf y pesca, cuevas y 
vistas panorámicas, etc... 


A continuación tenemos el “Localizador”, 
que nos muestra el mapa de Espoña al com 
pleto paro poder situarnos, con ayuda del 
puntero, en el lugar que deseemos. Una vez 
elegido el destino, si volvemos al mapa ge- 
neral, éste nos señalará nuestra situación por 
medio de un rectángulo rojo. El siguiente item 
nos permitirá maximizar o minimizar la pan- 
talla: si hacemos lo primero la imagen ocu- 
pará toda la pantalla; si hacemos lo segundo 
obarcará un poco menos, ofreciéndonos una 
muy útiles barras de desplazamiento 


“ROUTING” 
Tol vez se trate del item más importante de 
todos los que componen «VisuclMop Espo- 
ña», Gracias al mismo podremos trazar 
nuestras rutas, con todos los puntos de inter- 
sección y cruce que queramos. Y esta ope- 
ración la podremos llevar a cabo de dos mo- 
dos: uno manual, es decir punteando sobre 
el mapa nuestro lugar de salida y llegado, 
amén de lugares que queramos visitar; o por 
medio de una de las ventana del “Routing”, 
que nos muestro todas las localidades que 
incluye «VisualMap España». Una vez elegi- 
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do nuestro camino, aparecerá una nuevo 
ventana que nos mostrará nuestra ruta de 
forma kilométrico, además de indicarnos las 
correteras por las que debemos circular 

Pero “Routing” no se queda ahí. También 
dispone de una opción llamado “Area de in: 
fluencia”, que nos permite localizar pobla 
ciones en un radio de acción de hasta cien 
kilómetros a la redonda. Y la opción “Cálcu 
lo de rutas según velocidades medias”, con 
la que realizaremos un curioso ejercicio de 
medición de tiempo y espacio en nuestros 
viojes dependiendo eso sí, de lo rápido que 
voya nuestro coche y de la limitación de ve: 
locidad de las correteras que atravesemos. 
Por supuesto, todos estos datos que vamos 
registrando en el programa pueden ser im 
presos y guardados. 


EL VIAJE FANTASTICO 

Es una lástima que los PCs portátiles no sean 
tan ligeros como paro llevarlos en la mochila 
y que los coches actuales no traigan de serie 
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un ordenador personal. En ambos casos po: 
diríamos viajar bojo el asesoramiento de «Vi 
sualMap Españo». Si vamos andando, tendrí. 
amos el mejor de los mapas en nuestras 
monos, sin necesidad de desplegarlo y volver 
lo a plegar, el cual nos señalaría todos los pun- 
tos urbanos del territorio español, amén de 
orografía, carreteras, líneas ferroviarias, etc... 
Si vamos en coche, dispondríamos de rutas al- 
ternotivos para saltarmos atascos, descubriría- 
mos locolidades tan interesantes como perdi- 
das, colculariamos nuestra velocidad y los 
tiempos de llegada a nuestros destinos, etc. 

En definitivo, que el único “pero” visible que 
encontromos a «VisualMop España» es que, 
a no ser que tengamos un portátil, no pode- 
mos socarlo de nuestra habitación... Aunque 
gracias a esto, pasaremos muchas horas tra: 
zondo y moteriolizando posteriormente, nues- 
tras vocaciones por nuestra extensa y voriada 
piel de toro. Y 
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Video Blaster FS200 


Creative Technology LTD nos ofrece la Video Blaster FS200, 
actualización de la Video Blaster más sencilla con funciones 


añadidas y mejoras en la calidad de la imagen. 


a Video Blaster 

FS200 es una tarje- 

ta copturadora de 

video que está di 

señado para traba- 

jor con una resolu- 
ción de hasta 800 x 600 
pixels y 64.000 colores, 
aunque las capturas se 
puedan realizar interna- 
mente en color real (true 
color). 

La instalación de la Video 
Blaster FS200 no es un tra- 
bajo sencillo, puesto que hay que configurar 
los jumpers correspondientes a la IRQ que 
utilizará la placa, que puede ser la 5, 6, 7, 
10, 11, 12, 14 y 15. Tombién es necesario 
seleccionar mediante jumpers la dirección de 
memoria de entrada/salida. Todo esto es 
sencillo cuando funciona bien a la primera, 
pero es una verdadera “lata” cuando exis- 
ten conflictos con otros periféricos. En este 
caso hay que ir probando las posibles confi- 
guraciones hasta dar con la adecuada, la- 
bor que puede llevarnos vorias horas. La ins- 
tolación de lo ploca debe realizarse en un 
slot de expansión de 16 bits. 

La VB FS200 tiene tres entrados de vídeo, 
dos con el conector RCA (típico redondo) y 
una con un conector Mini-DIN pora la entro- 
da S-Video. Soporta los sistemas de televi- 
sión NTSC, PAL (con variantes) y S-Video 

Tiene la característica overlay, que permite 
ver el vídeo real a través del monitor, Pode- 
mos tener el vídeo en uno ventana mientras 
reolizamos otro trabajo. A la hora de coptu- 
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Espacio en Disco: 


3.1, o posterior 


ror vemos en todo momen: 
to lo secuencia completa en 
el monitor 

No tiene entrado ni solido 
de audio, por lo que se de- 
be utilizar con uno tarjeta 
de sonido pora capturar y 
reproducir el sonido del ví- 
deo. Tampoco tiene solida 
de vídeo 

Afortunadamente ya no 
tiene la limitación de los 
16 Mb de RAM. En siste- 
mos con esta cantidad de 
memoria o més, sí es posible utilizar la tarje- 
to capturadora 


El software de la VB FS200 

Lo VB FS200 tiene software y controladores 
para DOS y Windows. El software para DOS 
está muy bien realizado, y permite la captura 
de imágenes estáticas de un modo sencillo 


El software de la VB FS200 
para DOS, aparte de estar 
muy bien realizado, 
permite capturar í imágenes 
estáticas de un modo 
sencillo con los formatos 
PCX, TIFE, BMP, GIF, MMP, 
JPEG y TGA 


Ó 


N 


con los formatos PCX, TIFF, BMP, GIF, MMP, 
JPEG y TGA. También es posible manipular 
las imógenes, pudiéndose hacer un zoom del 
vídeo real, congelar la imagen, cargor imá- 
genes, recortar y cambiar de tamaño. Como 
efectos especiales conviene destacar el color- 
key, el cromokey, la adición de textos, la in- 
versión de lo imagen, el cambio de la fuente 
del vídeo (la entrada de vídeo se puede rotar 
desde los tres conectores fuente) y la ralenti- 
zoción del video real [slow motion). Además, 
se puede controlar los parámetros del brillo, 
contraste, matiz y saturación. El sofware pa- 
ra Windows realiza las mismos operaciones 
que el de DOS, eso sí, con los ventajas pro- 
pios de Windows, como por ejemplo la posi- 
bilidad de utilizar el portapapeles. 


La captura de vídeo 

La captura de vídeo se realiza exclusivamen- 
te desde Windows. Antes de iniciar por pri- 
mero vez lo captura es necesario dar unos 
retoques a la configuración. Para ello se uti- 
liza el programa de configuración de la VB 
en Windows. Los retoques son mínimos y 
afectan a la alineación del vídeo. Se ha me- 
jorado mucho tomando como referencia el 
modelo más sencillo de la Video Blaster. La 
alineación de vídeo puede llevarnos muchos 
minutos, pero con esta versión de la placa es 
cuestión de segundos. También se aprecia la 
mejora en la calidad de la imagen, y más 
concretamente con el brillo y el contraste, 
que no hace falta corregirlo, cosa que sí ha- 
bía que hacer con la Video Blaster más sen- 


Con la VB FS200 
se puede capturar con 
compresión por software 
en tiempo real hasta 
un tamaño de 320 x 240 
con 15 bajo 
por segundo. Esto permite 
ver el vídeo en pantalla 
completa con la opción 
Full Screen controlador 
del Video for Windows 


cilla. El programa que se suministra pora la 
coptura de video es el VidCop que viene con 
el Video for Windows 1.1, suministrado tam- 
bién con la tarjeta. Con lo VB FS200 se pue- 
de capturar con diferentes resoluciones (ta- 
moño del vídeo). Se puede capturar con 
compresión por software en tiempo real has- 
ta un tamaño de 320 x 240 con 15 fotogra- 
mas por segundo. Esta resolución permite ver 
el video en pantalla completa, utilizando la 
opción Full Screen del controlador del Video 
for Windows. 

Como elemento a resaltar se incluye un 
controlador que sigue el estándar TWAIN 
que permite capturar imágenes estáticas, 
procedentes del vídeo, desde cualquier pro- 
grama de edición de imagen que tenga la 
opción Aquire y soporte dicho estándar 
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La edición de vídeo 

El programa de edición de video es VidEdit, 
que viene con el Video for Windows. Aparte 
de las operaciones normales mínimas de un 
programa de edición de video nos provee de 
otras como por ejemplo, la mezcla de imá 
genes con efectos de transición. Este progra 
ma se complementa con otros, como son el 
BitEdit para edición de fotogramas, el PolEdit 
para editar la paleta de color para la ima 
gen y el WaveEdit para la edición de sonido, 
todos con pocas prestaciones. 


Software y complementos 
El sofware que viene como complemento a 
la VB FS200 consta de tres programas: el 
«Microsoft Video for Windows 1.1», que a 
su vez incluye un CD-ROM con diversos 
ejemplos de video del que destaca un video- 
clip del grupo Aerosmith de 50 Mb a panta- 
lla completa. Otro programa es el «Aldus 
PhotoStyler» (Special Edition) que es un pro- 
grama de manipulación y retoque de ima- 
gen para Windows que soporta el estándar 
TWAIN. El último es el programa «Aldus Ga- 
llery Effects Vol. 1», que está orientado a la 
aplicación de efectos especiales a las imáge- 
nes digitalizados y que consta de más de 30 
filtros 

La documentación tanto de la placa, como 
de los programas es buena y amplia. Ade- 
más se suministron los cables necesarios pa- 
ra realizar todas las conexiones. Y 
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Lo bueno 


La documentación. 
El abundante sofware. 


Lo malo 


La instalación, 


Problemas con algunas VGA. 
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n poco tiempo, el Atari ST 
E quedó descolgado de la 

carrera; hoy ya casi na- 
die habla de él y mucho menos 
reconoce usarlo. Los dos titanes su- 
pervivientes Pc y Amiga comenza- 
ron su enfrentamiento. El Amiga 
tenía a su favor su indudable capo- 
cidad gráfica, sonora, y en general 
una mejor arquitectura y diseño, ba 
sado sobre un microprocesador 
muy potente, el 68000 de Motoro 
la. Ante tanta potencia, ¿qué podía 
oponer el PC? Básicamente un so 
nido emitido a base de pitidos y a 
nivel gráfico los 16 colores, de 
una paleta de 64, en pantalla que 
podía ofrecer la tarjeta EGA. La 
baza secreta que ocultaba este, 
aparentemente más débil, orde 
nador era la compatibilidad, Se 
normalizaron muchas cosas, las 


empresas empezaron a comprar 
gran cantidad de PCs, se comen- 
z6 a desarrollar software y hard- 
ware rápidamente... 

El tiempo ha posado y ante no: 
sotros tenemos el resultado: el 
Amiga está casi extinguido y el PC 


AUGORVA 


Los fic 


ha alcanzado una potencia im: 
posible para aquel Amiga 500, 
con sus 486 DX2 a 50 MHz, 
tarjetas gráficas como la SV- 
GA, los discos duros de capoci 
dod monstruosa... Hoy la com 
poración es impensable, el Pc 
supera al ordenador de Com 
modore en casi todo... Sólo hay 
un aspecto en el que Amiga 
mantiene su supremacía, él que 
nos ocupa en este artículo, el 
sonido, al encontrarse éste in- 
duido de serie en la máquina. 


ORIGEN DE LOS 
FICHEROS MOD 

Desde hace algún tiempo están 
proliferando una cierta dose de 
ficheros para PC. Son ficheros 
que contienen una melodía, y 
normalmente se los conoce co- 
mo “ficheros MOD” o módulos. 
Algunos os preguntaréis de 
dónde han solido. La respuesta 
enlaza con la introducción: fie- 
nen su origen en los composi- 
tores-usuarios de Amigo. 
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Uno de los programas más cele 
brados en el ámbito musical del cito 
do ordenador era «Soundtracker», 
que permitía la composición y re 
producción de melodías usando 
los recursos disponibles. Estos 
consistian en cuatro canales de 
audio independientes, lo que im: 
plicoba la posibilidad de reprodu 
cir simultáneamente cuatro “sam- 
ples”. Para los que no sepúis lo 
que es un “sample”, aparte de re- 
comendaros una serie de artículos 
que se llevan publicando varios 
meses en estas mismas páginas, 
os diré que es la digitalización de 
un sonido durante un intervalo de- 
terminado de tiempo. 

El caso es que «Sountracker» 
permitía ir tocando cuatro notas a 
la vez con distintos instrumentos 
(entendidos en sentido amplio). Y 
doro, quedaban unas cancionci- 
llos muy oceptobles. La cosa tenía 
defectos, no obstante: si grobabos 
la melodía para que tu amigo dis- 
frutora con ella, sólo le pasarías 
la secuencia de notas de que 


constaba, así como una indica- 
ción de los “samples” a usar en 
coda una. Si tu amigo, por esos 
azares de la vida, carecía del 
“sample” en cuestión, se quedaría 
con las ganas de escucharla 

Asi pues, iban saliendo discos con 
más y más “samples” pora «Sound: 
tracker», pero siempre te faltaba el 
último o el que tenía tu amigo, y se: 
guías sin poder escuchar la can- 
ción. Eso sí, en el disco que te pa- 
soba tu amigo podía meter gran 


cantidad de composiciones musica- | 


les, pues cada una no llegaba, en el 
peor caso, a los 30 K. 

¿Qué solución ingeniaron? Una 
bastante sencilla. Se trataba de in- 
corporar los “samples” usados al 
fichero de la melodía, de forma 
que tu amigo tuviera la oportuni- 
dad de escucharlos, aunque no 
contara con el disco de «Sound- 
tracker» oportuno. Lo malo es que 
las canciones comenzarían a ocu- 
par una barbaridad y no podría 
meter tantos en el disco. Os re- 
cuerdo, sobre todo a los que no 


an al PC 


sigáis la serie antes citada, que un 


segundo de sonido digitalizado | 


puede ocupar hasta 44 K. 

Ya teníamos un fichero de forma- 
lo normalizado que contenía todos 
los datos necesarios para reprodu- 
dir la composición: notas e instru- 
mentos. A raíz de esa normaliza- 
ción -como veis, esta palabra es 
dave en la informática aparecie- 
ron numerosos reproductores de 
esta clase de ficheros, incluso algu- 
nos descompriendo automática- 
mente el módulo pora permitir que 
se melieran más en un disco. 


ATERRIZAJE EN EL PC 
Pero esta revista es de PCs, y to- 
davía no nos hemos referido a 
ellos. Veamos qué hacían entre- 
tanta los usuarios de este ordena- 
dor. Los primeros años, se deses- 
peraban con el sonido procedente 
del speaker del PC, pero, el tiem- 
po pasó y surgieron las primeras 
tarjetas de sonido. En muchos ca- 
sos sólo admitian el sonido sinteti- 
zodo, pero no tardaron en apare- 
ceras que incorporaban un canal 
pora sonido digitalizado; o sea, 
un convertidor digital-analógico. 

En esta situación estamos ahora. 

Algunos usuarios de compatibles 
conocían de la existencia de los 
módulos de Amiga y decidieron 
que se podían reproducir también 
en un PC. Eran gente que sabía lo 
que se hacía, expertos programa- 
dores, y realizaron programas ca- 
paces de coger un módulo Ami- 
, ya en disco con formato PC, y 
erlo sonar a través de cual- 
quier “cacharro” que incorporara 
el ordenador. Éste era desde un 
simple PC Speaker, hasta la 
Sound Blaster, y sin olvidar cual- 
quier rudimentario convertidor co- 

nectado al puerto paralelo. 


aun están presentes, como es ló- 
gico. Por un lado, a nivel de ou- 
dio, no es lo mismo disfrutar de 
cuatro canales para instrumentos, 
que contar con uno sólo o tener el 
| PC Speaker: la música no suena 
igual, como es de esperar. Pero 
aún más importante es la limito- 
ción de memoria presentado. Si 
alguno tenéis módulos para PC, 
comprobaréis que su longitud en 
Krara vez supera los 250. Esto se 
debe a que los programas repro- 
ductores hasta ahora funcionando 
no usan más que la memoria con- 
vencional, con lo que no pueden 
meter en ella muchos “somples”, 
ni excesivamente largos, con la 
evidente pérdida que esto supone. 


cuestión de tiempo que tales insu- 
ficiencias se superen, como de he- 


muchos aspectos (por ejemplo, el 
gráfico). Entretanto, habrá que 
trabajar con lo disponible, que no 
es poco. 

Ahora vamos a ver en qué con- 
siste un fichero MOD; o sea, cuál 
es sus estructura, qué es lo que va 


| en coda uno de sus bytes 


ESTRUCTURA 

De lo dicho hasta el momento, po- 
demos inferir poco más o menos 
qué contiene uno de estos ficheros. 
No voy a bajar a nivel del formato 
del fichero, pero sí espero que os 
hagáis una idea de lo imprescin- 
dible para tener una melodía de 
esta forma: 


contenida en el fichero. 

+ Datos de cada “sample” indui- 
do en el fichero. Originalmente, no 
el fichero contiene 930 bytes dedi- 
cados a esta información, 30 para 
coda uno de los samples. Los da- 


queda; aunque esto ya no es útil. 


Por desgracia, los limitaciones 


A nadie se le oculta que es sólo | 


cho ha ido haciendo el PC con | 


+ Nombre de la canción o pieza 


se admitían más de 31, por lo que | 
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PRECISA: 
PROGRAMADOR JUNIOR 


Se requiere: 

Y Comocimvento del lenguaje ensamblados de cualquier microprocesador 

Y Conocimiento del lenguaje C, PASCAL o similares. 

Y Conocimiento básicos del ordenador PC, funcionamiento interno y DOS. 

v Se valorará experiencia en la programación de algún cnderador personal (SPECTRUM, AMS: 


TRAD, AMIGA, etc.) 
PROGRAMADOR 3D 
Se requieres 


 Expenencia en lenguaje ensamblador 80X86, 

Y Expentencia en lenguaje Cy C++ para DOS y WINDOWS. 

Y Co 
y BIOS: 

US 


miento de la programación del hardware de los ordenadores PC a nivel intermpciones 
, tartas VGA, trjeas de sonido, comunicaciones sere, etc 
amientos sobre programación gráfica en 3D, 


ecetroladoras de dí 


experiencia y con 


PROGRAMADOR SENIOR 


Se requiere: 

Y Expertencia en lenguaje ensamblador SOXS6 

Y Experiencia en lenguaje Cy C++ para DOS y WINDOWS. 

Experiencia en el manejo de fichercs multimedia, formatos: PCX, GIF, FL, FLC, VOC, CMF, 


xrucos de DOS y WINDOWS. 
Y Conocimiento dela programación del hard 


0 de los cedenadores PC a nivel interrupciones y 
BIOS: ecledo, controladoras de dice, anetas VGA, 


eta de sonido, comunicaciones serie, eto 


de telemática, comunicaciones X-25, Iberex, etc 


PROGRAMADOR VIDEOJUEGOS 
Se requiere: 
Y Expenencia en lenguaje ensamblador EOXE6. 
Y Expenencia en lenguaje Cy C++ para DOS y WINDOWS. 


Y Espenentia enel manejo de ficheros multimedis formatos PCX, GIF. FLA,FLC, VOC.CMF, 
MID, WAV, exc 

Y Coneciniento de la programación del hardware de lo ordenadores PC nivel interrupciones 
y BIOS: reclado, disco. tarjetas VGA, tarjetas de sonido, comunicaciones serie, etc 


Y Formación en dibujo arisio, punwura, comes, ete 
Y Manejo de algún programa d 
Y Sevalceari eapenencas en 
Y Se valorará experiencia en programas de infografía: 3D Studio, Statavisicn, etc 


DISEÑADOR GRAFICO 
Se requiere: 
Y Formación en dibujo arísico, pintura, comics, etc 
Y Espenencia en Quark Xpress, Photos e lluseato, 
Y Se valorará espenencia en programas de inforgrafa: 3D Studio, Stataviion, exc 


SE OFRECE: 


Contrato laboral, condiciones negociar según valía y experiencia, incorporación en un equipo de 
contacto com las més avanzads técnicas y equipos multimedia y formación en aspectos es- 
para el adecuado desarollo del puesto de trabajo. 

Si consideras interesante nuestra propuesta y crees que tenes el perfil adecuado, envíanos tu cu- 
mriculura vie a la dirección abajo indicada. (Si nenes alguna muestra de ru trabajo en disquete 
también será valorada). 

Si tienes algún programa en fse de desarollo acabado puedes enviamos una copia para valorar 
so poble comercializan 


DINAMIC I ULTIMEDIA 


Giruelos+4, San Sebastian de los Reyes, 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 6547272 
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ALGUNOS 


SB” PROGRAMAS ÚTILES 


spero que a ninguno se le ocurro, a la vista de lo dicho, ponerse a 


componer con un editor hexadecimal, cosa 
dícis hacer si hubiera descrito en detolle en el 
chero. Existen algunos programas 


la canción que contiene usando 


sold domar dd 


permiten componer canciones de 
interactiva -es decir, oyendo 


Erro. qu pd ves dE 
¡amb programas un 
da basket. e ind pr 


| del PC. Además de «Visual en el CD de Pemonia 
gal 


21, en el CD que publicamos en este número hemos 


programas que consideramos especialmente interesantes. Son los si- 


guientes: 


- Longitud del sample, expresa- 
da en words (palabras de 16 bits). 

- Muestra desde la que se co 
'mienza a repetir una vez se han re- 
producido todas las del “sample”. 

- Número de muestras que se to- 
can desde la anterior cada vez 
que se repite. 

- Volumen del sample. 

e Longitud de la canción, expre 
sada en número de patrones. 

+ Punto de recomienzo de la can 
ción una vez se ha tocado entera, 

+ Canción, expresada por hasta 
128 patrones. Un patrón no es més 
que un grupo de notas, una se- 
cuencia de las mismas. La ventaja 
de su uso es que permiten disminuir 
el consumo de memoria, ya que las 
melodías suelen tener partes repeti- 
das (por ejemplo, un estribillo). Así, 


El fichero MOD debe ser ORIGINAL, no vale di 
rita, y ti 
ferencia en el sobre CONCUR 
mos los nombres de los dos ganadore: 


no hay que guardar sus notas para 
codo vez que aparezcan, basta con 
guardarlas una vez. 

+ Código de autentificación: es 
MK Todos los módulos de Amiga tie 
nen este código [(4D2E482Eh) pora 
identificar el fichero como un MOD. 

eDescripción de patrones. Coda 
potrón tiene un total de 64 posicio- 
nes, cada una de las cuales consta 
de 4 notas que se tocan simultáne- 
camente (no olvidéis que el Amiga 
tenía 4 canales independientes de 
sonido). Coda nota ocupa 4 bytes. 
La pregunta es: ¿cuánto ocupará un 
patrón? Fácil: 4 bytes/nota x 4 no- 
tos/posición x 64 posiciones/pa 
trón, para un total de 1 K. Los 4 by- 
tes de cada nota contienen estos 
datos referidos a la misma 

- Frecuencia asociada a la nota 


Mándanos tu obra musical ORIGINAL en un fichero de formato 
MOD y podrás ganar uno de estos dos extraordinarios premios: 
1 Unatarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición mu- 
sical Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster. 
2. Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta 
compatible con Sound Blaster. 


que enviarlo en disco a la dire 


en esto 


sección 


italizar tu canción faw 
ón de la revista co 
'USICAL MOD. Me 


eMedeloye, aunque publica: 
mos este programa en un número 
anterior, lo incluimos de nuevo. 
Detecta la torjeta de sonido auto- 
máticamente y nos muestra un pai- 


mientras reproduce la canción 

«Scream Tracker 3,0» es un pro- 
a Po 
cidísimos losos Future 
Pa y prestigi 


«CD Box 3.06», también incluido 
en el CD, e 
los años 50 y con él podemos to- 
cor varios tipos de sonidos como 


SCREAM TRACKER 3 0 


as las funcionar 16 dicta o Ución da culonas dl arar y IO PO 
lidad de programar el orden de las mismas. 


(expresado en forma del intervalo 
entre muestras en la reproducción). 

- Sample a usor, instrumento, en 
la nota 

- Efecto con el que tocar la nota. 
Hay definidos un amplio abanico 
de estos: vibrato, arpegio, porta- 
mento... alguien que sepa más de 
música que yo os podrá contar en 
qué consisten 

- Parámetro para el efecto, si se 
preciso 

Como veis, si sumáis todos los 
apartados dados hasta ahora, re- 
sulta que nos queda un ficherita 
bastante corto. Así eran original- 
mente; ahora, por supuesto, in- 
corporan después del último pa- 
trón los onerosos “samples”. O 
sea, lo restante del fichero estará 
formado por todas las muestras 


de cada uno de los “samples” 
usados en la melodía 

Espero con este artículo os hagáis 
una idea de lo que debe almace: 
nar un ordenador para reproducir 
una melodía que compongáis 
Otro punto de importancia en el 
que hay que insistir es el de la nor: 
malización: ponerse todos de 
acuerdo para hacer las cosas de 
la misma forma y saber todos có: 
mo usarlas. De estas dos proposi 
ciones surgen los ficheros .MOD; 
almacenar melodías de forma 
normalizada. Gracias a ese for- 
mato estándar, es posible com- 
pongáis vuestras canciones y nos 
los hagúis llegor para que todos 
disfrutemos con vuestro talento. 


Fernando Herrera González | 


ON cu 


m la re 
a mes, publicare 


PERSONALIZACIÓN 


(Segunda parte) 


Ya estamos aquí de nuevo, para seguir aprendiendo cosas sobre nuestro entorno favorito. Como ya lo hicimos 
el mes pasado, vamos a seguir hablando de la presonalización de Windows. Nos consta que ahora todos ya 
tenéis atractivos fondos gráficos con los que habéis sorprendido a propios y extraños. Pues bien, acabaremos 
hoy de comentar las restantes funciones del escritorio, para que vuestro Windows siga siendo personal e 
intransferible. Pero eso no es todo. Al final de esta entrega, desvelaremos otro programa oculto, 


a sabemos cómo funciona el panel de 

control, pero nos dejamos en el tintero 

alguno de los componentes del escri- 

torio. Antes de nado, repasemos rá- 
pidamente los apartados de protector de pan- 
talla, tamaño de cuadrícula, e iconos. 


PROTECTOR DE PANTALLA 
¿Qué es y para qué sirve un 
protector de pantalla o scre- 
en saver? Nuestros monito- 
res pueden sufrir daños per- 
monentes e irreversibles si 
los dejamos encendidos con 
una imagen estática duran- 
te mucho tiempo. Los crea- 
dores de Windows pensa- 
ron en ello, y decidieron 
incluir un protector de pan- 
talla, un programa para 
“refrescar la pantalla”, o 
simplemente ponerla en ne- 
gro, si no detecta actividad 
en el teclado o ratón duran- 
te un tiempo que nosotros 
determinaremos. 

Para definir nuestro pro- 
tector, abrimos el panel de 


quee”, el más configurable de todos, ya que 
podemos introducir texto para que salga en 
scroll por la pantalla; “Mystify”, que muestra li- 
neas de colores, y “Storfield Simulation”, que 
nos introduce en una peculiar “guerra de los 
golaxias”. Con el control de retardo, defini- 
remos los minutos que esperará Windows si 
no detecta actividad hasta que lance el pro- 
tector de pantalla. Los 
otros dos botones sirven 
para probarlo sin esperar 
el retardo y para hacer 
modificaciones sobre los 
protectores que lo permi- 
tan. Entre estos configura- 
ciones, por ejemplo, pode- 
mos definir el número de 
estrellas que salen en 
"Starfield Simulation”, el 
texto con color, tamaño y 
fuente de “Marquee”. Otra 
opción disponible es la de 
Contraseña. Una vez lan- 
zodo el “screen saver”, 
que desaparecerá al pul- 
sar una tecla o mover el 
ratón, Windows pedirá 
nuestra contraseña para 


control y el simbolo del es- protcor "M as” 3s volver al escritorio normal 
Ércrio. Dentro de él encon- lara de porriela ES 

tramos la sección corres- introducir texto con formato y colores. TAMANO DE 
pondiente. Hay cuatro Í= — CUADRICULA 

controles: nombre, retardo, E ICONOS 

prueba y configurar. El pri- Éstas son las dos últimas 
mero sirve para seleccionar secciones pertenecientes al 


entre los cinco “screens sa- 
vers” que tiene Windows. 
Éstos son: “Black Screen”, 
que pone la pantalla en ne- 
gro; “Flying Windows”, que 
muesira el logotipo de Win- 
dows con scroll; “Mar- 


escritorio. El área tamaño 
de cuadrícula controla el 
ospecto y la posición de 
las ventanas e iconos en el 
escritorio. La opción Gra- 
nulado define la posición 
de ventanas e iconos en la 


pantalla. El valor por defecto, O, significa que 
Windows puede pegar las ventanas e iconos 
en cualquier lugar. 

Si introducimos un valor de 1, Windows cre- 
ará una rejilla de 8 x 8 pixels y limitará los 
ventanas e iconos a la rejilla.Si aumentamos 
este valor, estaremos incrementando cada vez el 
tamaño de la rejilla en 8 pixels. La opción An- 
cho de borde establece el ancho del borde de 
los ventanas en pixels. El valor por omisión es 
3, pero se puede introducir cualquier otro en- 
tre 1 y 49 pixels. Por último, la sección “Ico- 
nos” del simbolo del escritorio, permite definir 
el espaciado horizontal entre los iconos dentro 
de una ventana. El valor por defecto es 75. 
Debajo de este indicador hay una casilla para 
ajustar los títulos de los iconos «siempre cen- 
trados-. Hemos dicho que el espaciado entre 
¡conos que podemos determinar es en sentido 
horizontal. También es posible modificarlo en 
vertical, pero no desde el panel de control, si- 
no directamente editando el archivo WIN.INI. 


¡SORPRESA! 
Como prometí, voy a descubrir otro progra- 
ma de esos que, aunque con toda probabili- 
dad tenemos en nuestro disco duro, no está 
representado como icono en Windows. Re- 
petiremos todos los pasos que hay que se- 
guir para sacarlo a la luz: abrimos, por 
ejemplo, el grupo “Accesorios”; pulsamos en 
Archivo y Nuevo desde el administrador de 
programas; seleccionamos Elemento de pro- 
grama; Examinar en el cuadro de diálogo; 
nos movemos al directorio DOS y buscamos 
el archivo “Smartmon.exe”; lo selecciona- 
mos, y aceptamos. Al momento aparecerá 
en la ventana con su icono y todo. 

Hasta pronto, seguiremos hablando de la 
personalización, y de otras muchas cosas. Y) 


Fco. Jovier Rodríguez Martín 
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PASAROS 


Cuando hace un año comenzamos a — 
publicar CD-ROMs junto con Pc- HITCHL bh 
manía nos marcamos un objeti- 1 
vo claro: superarnos cada 
mes. Esa es la razón por la que 
en cada CD hemos intentado 
avanzar y presentaros algo dife- 
rente, En este número fieles a este 
objetivo, nos hemos planteado nuevos 
desafíos. Si el esfuerzo ha merecido la pena 
es algo que, a la vista de los resultados, os 
corresponde decidir a vosotros. En las si- 
guientes páginas encontraréis un breve re- 
sumen de los contenidos de este CD con él 
que nos adentramos con paso firme por el 
mundo multimedia. 


MULTIMEDIA 
Hitchcock, el dnd de un clásico 
Diccionario de ideo; 
Demo CDBosket 
Ficheros MOD 
Demo Ruff's Bone 


T 

Envision Publisher 
Microscospe 

y muchos más... 
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| CD-ROM de este nú- 
mero está divido en 
tres grandes aparta- 


dos Multimedia, Demos y Sha- 
reware- a los que podréis ac- 
ceder desde el menú principal. 
En cada uno de ellos encontra- 
réis varios programas que os 

presentamos a continuación. 


MULTIMEDIA 
HITCHCOCH 


Este programa multimedia de creación 
propia, os mostrará la vida y la obra de 
este fabuloso director de cine 

El programa es totalmente interactivo 
y permite moverse por los diferentes 
apartados de la aplicación de forma 
sencilla e intuitiva. 

Se compone de varios apartados en- 
tre los que destacan: una extensa bio- 
grafía de Hitchcock, además de nume- 
rosos anécdotas que han envuelto la 
vida de este carismático personaje, sus 
películas «donde podréis consultar ar- 
gumentos y repartos, además de ver ví- 
deos de cinco de ellas- y los actores pro- 
tagonistas de su dilatada carrera. 


DICCIONARIO DE JUEGOS 


Esta aplicación interactiva ha sido dise- 
fada para que podáis consultar todo lo 


que os interese sobre los mejores video- 


5 


juegos publicados para Pc. En esta se- 
lección encontraréis desde grandes clá- 
sicos insustituibles hasta programas de 
reciente factura, que han marcado, en 
algún sentido, loro del Pc. Ade- 
más de los argumentos de cada progra- 
ma encontraréis, en muchos de ellos, 
trucos o anécdotas que os permitirán 
ampliar vuestros conocimientos. 
Podréis buscar los programas por or- 
den alfabético, por compañías e, inclu- 
so, por géneros. Además de dar una in- 
formación detallada acerca del juego, 
incluimos pantallas de cada uno de 
ellos, así como la configuración necesa- 
ría pora que puedan funcionar y trucos 
que os ayudarán a llegar al final. 


M5 VIDEO 

En este directorio podréis encontrar el 
instalador de los drivers de Microsoft que 
os permitirán visualizar ficheros AVI, es 


decir de video, dentro de Windows 3.1. 
DEMO COBASHET 


Esto es una demostración del nuevo y 
Arial programa de Dinamic 
timedia especialmente r 

para los amantes del baloncesto y del 
deporte en general. El programa defini- 
tivo constará de uno serie de bases de 
datos interactivas con toda la informa- 
ción que podáis desear de los jugado- 
res, dubes y jornadas de la liga ACB, 
asi como vídeos de las mejores jugadas 
y fotos de los jugadores. 

En esta demo interactiva, podréis con- 
templar una gran introducción 
al programa, los videos de los 
mejores jugadas de la jornada 
15 del pasado campeonato, la 
ficha técnica de Epi, la historia 
del Real Madrid y el anuncio 
que hicieron los jugadores de 
la ACB para la televisión. 


APPEAL Y UNTITLED 


Continuando con nuestro inte- 
rés por el mundo multimedia, 
os ofrecemos estas dos demos 


PEOEMANTA 24) 


de gráficos y sonido para que haga las 
delicias de todos vosotros. 


ACTUALIZACION INDICE PC MANÍA 

Este programa os permitirá ver de mo- 

do interactivo toda la información con- 

tenida en los números anteriores de la 

revista, incluyendo imágenes de las pá- 

ginas. Es una guía de consulta para que 
is en todo momento en qué número 


se ha publicado lo que os interesa 
MULTIMEDIA 


En el directorio VIDEO encontraréis el 
ejemplo de programación en Visual Ba- 
sic 3.0 incluido en nuestra revista, ade- 
más encontraréis un fichero AVI y otro 
tipo FLI (animación) para que podéis 
probar el programa. En esta ocasión os 
contamos cómo podemos visualizar ví- 
deos y animaciones desde Windows 


DEMO RUFF'S BONE 

Broderbund vuelve a sorprendernos con 
nuevos lanzamientos de su colección de 
educotivos “Living books”. «Ruff's Bo- 
ne» norra los peripecios de un perrito 
en busca de su hueso 


DEMO ARTHUR'S BIRTADAY 

Esta es otra demo de los “Living Books” 
creados por Broderbund. En esta oca- 
sión nos contorá las aventuras de un ni- 


ño el día de su cumpleaños. 
DEMO LITTLE MONSTER AT SCHOOL 


Dentro de la serie de educativos de Bro- 
derbund, esta demo nos sorprende con 
la historia de un pequeño monstruito en 
su primer día de colegio. La demo es ju- 
gable, aunque sólo nos mostrará la pri- 
mero escena del libro. Podremos abrir 
puertas, mover los objetos y en general 
toquetearlo todo. 


SCREAM TRACHER 3.0 


Este programa creado por Future Crew, 
nos permite escuchor ficheros MOD, un 
tema del que hablamos ampliomente en 
un artículo de esta misma revista. 


El programa soporta gran variedad de 
torjetas de sonido, osí como sonido es- 
téreo, visualización de los canales tanto 
a nivel de notas musicales como de los 
samples o sonidos digitalizados en ellos 
utilizados. 


ALTA DENSIDAL 


20D Y MODE 


En estos dos directorios encontraréis 
numerosos ficheros musicales MOD, 
que podréis escuchar con cualquiera de 
los tres programas (ST3 ,MP ,CDBOX) 
que incluimos en este CD. 
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DEMOS 
ARMORED FIST 


«Armored Fist» es el nombre del próxi- 
mo ¡juego de Novalogic. Lo primero que 
nos sorprende en esta demo no jugable 
son sus increíbles gráficos renderizados. 


SAM E MAX CD 


Ya os ofrecimos otra demo de esta ge- 
nial aventura de LucasArts, pero, en es- 
ta ocasión la demo, además de ser to- 
tolmente jugable, permite escuchar los 
voces de los personajes, si se dispone 
de una tarjeta de audio 


STAR CRUSADER 

Os ofrecemos dos tipos de demo, de es- 
te juego de simulación de combate es- 
pacial. La primera es la introducción y 
la segunda una demo totalmente juga- 
ble, en la que tomaremos el control de 
una nave espacial tratando de que no 


sitúa en la Segunda Guerra Mundial du- 
ronte el desembarco de Normandía. Esta 
demo contiene a su vez dos demos; la pri- 
mera es una selección de pantallas del pro- 
grama y la segunda una demo jugable. 


REUNION 

Esta demo no es jugoble y nos mostrará 
la introducción de este programa de Mi- 
croprose. El juego es una simulación es- 
pocial, en la cual crearemos una colonia 
en otro planeta, ya que la raza humana 
se ha evoporodo de la faz de la tierra y 
somos sus últimos supervivientes. 


En esta ocasión dispondremos de tres 
tipos de personajes, -un guerrero, un 
ladrón y un mago-, con los que podre» 
mos acabar el juego de maneras muy 


diferentes. 
HAND OF FATE CD 


Os ofrecemos la demo de la segunda 
aventura de la serie «Legend of Kyrandia» 
en su versión CD-ROM, en la cual en- 
contraréis digitalizadas las voces de los 
protagonistas de esta histaria de magia 
y encantamientos. 


puedan asaltar nuestra base. UARANTINE 
DUTPOST No hobéis deseado alguna vez conducir 
INHERITH THE EARTH Os ofrecemos tres tipos diferentes de de- un taxi... pues en esta ocasión os pone- 
La compañía New World Computing nos — mos de este original programa de Sierra. — mos a los mandos de uno de ellos en esta 
so! con una idea bastante original Una animación para DOS, una anima- demo jugable, en la cual nos armaremos 
en la que después de un holocausto nudear, — ción con música creoda para Autodesk — hasta los dientes, ya que la ciudad en la 
la tierra es heredada por los animales los Animator for Windows y un fichero AVI — que ejercemos nuestra sufrida labor, está 
cuales deben crear un nuevo mundo a de vídeo para Windows. llena de indeseables para los cuales no 
partir de las cenizas del anterior. QUEST FOR GLORY 3 hay buen taxista si no está muerto. 
DVERLORO Este demo no jugable os mostrará una MEGARACE 
«Overlord» es un nuevo simulador de we- - serie de pantallas del tercer capítulo de — Retomamos las carreras de coches futu- 
lo editado bajo el sello de Virgin que nos la saga de aventuras «Quest For Glory». - ristas con esta demo jugable en la que 
III AAPAR AR ON 
mos de ciencias Vision This: | 
SHAREWARE AN Envisto 
cope», además 
En este CD hemos incluido una rigurosa recopilación del me- de numerosas É 
jor sharewore para vuestros PC's. Encontraréis 48 programas — utilidades y an- El 
para DOS y 2 programas para Windows, que abarcan un — fivirus. E 
amplio abonico de te-— Todoslospro- 8 
mos. Desde programas — gramas hon si- B 
de diseño gráfico co- do cuidodosa- 
mo «Topdraw for Win- — mente seleccionados, pora que realmente podáis sacar de 
dows», programas de — ellos un rendimiento óptimo. No encontraréis entre ellos apli- 
outoedición como «En- caciones extraños, sin ninguna utilidad aparente. Podemos 


vision Publisher», jue- 
gos como «Terminator 
Rampage» o progra- 


aMICROSCOPE» 
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deciros que el proceso de selección nos ha llevado muchas 
horas de trabajo, y esperamos que disfrutéis durante mucho 
tiempo del resultado final. 


A A 


— 


” 


. 


abordo de un potente vehículo comple 
tomente armado, competiremos contra 
el tiempo y los obstáculos en un concur 
so donde está en juego nuestra libertad 


Esta es una demo no jugable de la con 
tinuación de la saga de Space Quest 
En esta ocasión, nuestro héroe Roger 
Wilco, deberá enfrentarse a una extra 
ña mutación en un planeta lejano pro 
ducida por un virus de laboratorio 


En esta demo de la última entrega de la 
sago que más prestigio ha dado a Sil 
marils, podréis jugar al primer nivel de 
esta aventura de rol, tomando el papel 
de cuatro personajes diferentes. 


En el directorio SIERRANKG6 de vuestro 
CD encontraréis dos ficheros de Video 
para Windows llamados, MAKING,AVI 
y TOON,AVI. El primero nos contará las 
aventuras de un equipo de programo- 
dores tratando de realizar un buen jue 


cómo 
ARRANCAR 
EL CD 

Sería ridículo hacer un CD ROM y 
que para verlo necesitariáis sitio 

en el disco duro, así que nos he- 
mos ocupado de que podóis eje- 
cutar el mayor número posible de 
cosas desde el CD. Para arrancar- 

lo sólo tenéis que teclear MENU y 
pinchar con el ratón sobre la opción 
deseada. Así de simple. Si tuviéráis pro- 
blemos con el ratón SHIFT+Cursores sus- 
fituyen su movimiento y SHIFT+ Espacio 
el “click”. Un último detalle: leed con 
atención las instrucciones de cada uno 
delos programas antes de ejecutarlo, en 
ellas se explican las particularidades de 


go, y en él también podremos ver las úl 
timos técnicos de programación que se 
utilizan pora creor estos morovillos. El 
segundo nos mostrará la introducción 
real del juego, sin limitaciones. 


Core han pasado del mundo medieval de 
«Heimdall 2» a la aventura gráfica. ESto 
demo es jugable y se desenvuelve en un 
extraño universo en el que nuestro prola 
gonista se encuentra solo y desamparado 
sin objetos utilizables en un mundo hostil. 


Esta demo no jugable del nuevo programa 
de Cryo que pronto aparecerá en España, 
es realmente interesante. Después del éxito 
alcanzado por Porque Jurásico la fiebre por 
los dinosaurios ha ido en aumento, y este 
programa es una buena muestra de ello, al 
presentar diferentes especies de dinosaurios 
con una calidad gráfica increíble 


Esta olucinante demo no jugable, os 
mostrará la introducción de este nuevo y 


cada 

uno de 

ellos e incluso la 

solución de algún problema que hemos 

destectado es posible pudiera presentar- 
se eventualmente. 


fantástico juego creado por Argonaut 
Software. Una nave espacial perdida 
por la galaxia se acerca a un asteroide 
al parecer sin ningún tipo de vido, pero 
¡sorpresa! de él aparecerán unos tentá 
culos que destrozarán nuestra nave 
y.... el resto es mejor que lo descubráis 
vosotros mismos. 


Este juego es un arcode clásico. En la 
demo tomaremos el control de un lucha: 

dor fuertemente armado y aniquilare 

mos a lodo bicho viviente que aparezca 
a nuestro paso. Podremos acabar un ni 

vel completa del juego tanto con uno co: 

mo con dos jugadores. 


Empire ha desorrollado esta original 
aventura gráfica, que pronto saldrá en 
castellano en nuestro país, en la cual 
uno de los aspectos más novedosos es 
la perspectiva empleada. Esta demo ju: 
goble se caracteriza por el sarcástico 
toque de humor que poseen las fantásti 
cos escenas incluidas en él 
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SIDAD ALTA DENSIDAD 


60 Pemonía 


ADEMÁS... 


Por si todavía no tenéis CD-ROM tam- 
bién incluimos un disco de alta densidod 
en el que encontraréis todo lo referente a 
los cursos y secciones de la revista junto 
a dos interesantes programas. 


CONTENIDO 
SEXTRIS £ 


¿Recordáis el Sextris? Pues aquí tenéis 
una nueva versión. Para ejecutarlo te- 
clead SEXTRIS. Necesitaréis una gran 
habilidad, el que avisa no es traidor 


MODS 


«ModPlayer» es un programa para eje- 
cutar ficheros musicales MOD. Para uti- 
lizarlo no tenéis más que tecelar MP y 
el software detectará vuestra Sound 
Blaster, pora a continuación mostrar un 
menú con los ficheros MOD, cuatro, que 
hemos incluido. 


HOBBYLINH 

En este directorio encontraréis la versión 
1.02 de Hobbylink, que incorpora consi- 
derables ventajs respedo a las anteriores. 
Este programa aprovecha las prestacio- 
nes de vuestro propio equipo a la hora 
de conectaros con Hobbytex, nuestro 
Centro Servidor. 
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Para aprender cómo funciona la memo- 
ria extendida (XMS), nada mejor que un 
ejemplo. Con XMS_DEMO el programa 
empezará a ejecutarse y nada mejor que 
leer los textos de pantalla para saber lo 
que el sofware hace en coda momento. 


«Protocad» es un interesante programa 
de diseño osistido por ordenador que 
incluimos en este número de la revista, 


Los programas que se incluyen en este número de lo revista necesitan ser instalados en disco duro 


pora funcionar correctamente, Se requieren ol menos 7 megobytes libres pora 


descomprimir 


el disquete y ca los once directorios que contienen los juegos. Los requisilos mínimos para que to- 


de funcione o lo perfección son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURQ CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 


TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 
El disco debe contener los ficheros: 
INSTALAR BAT 

PCMAN24A.SPL 


INSTALACIÓN 


prjero de todo es PROTEGER El DISCO CONTRA ESCRITURA y jamós despraegero.Pora 
rel potilo negro hocio abajo de formo que se puedo ver a trovés del ogujero del 


disquete. 


Blproces dentición debo sr de o siguente formo 


'ODUCIR El DISCO 


PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 


ely unidod de 3.5 eslo A 
cdo de 
INSTALAR Ao 


ENTER, INTRO o RETURN, luego desde A:> debes escribir: 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y 


IA AA 
estos posos le: 
co y copio los hheros ol dico 


A e A 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL a SILO INTENTARA 
VE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HA! 


de 


(AS COMETIDO UN ERROR 


del monitor comenzorén o oporecer los mensojes de bienvenido y de instalación, in- 


ea pla 


momento, Tras un corto periodo de tiem- 


PO eporecer un mensaje quel iformer ques hon descomprimido ls cr que componen 


Ahora debes posor. 
leds un claro de 
CINST.BAT. 

Si todo ho solido correctamente habrá un 
que contiene once subdirectorios: HOBYUNI 
'MODS, POV24, PROTOCAD, SEXTRIS2 y 


¡nuevo directorio en tu disco 
1 IMAGENZ24, JUEGO24, MAGIA24, MMEDIA? 


ol disco duro tedeondo C: seguida de ENTER, INTRO o RETURN. En él encon: 
REM posos horrendo doses con le lnirucción DEL 


dura de nombre PEDO 


ATENCIÓN: es posible bo el directorio EUA existiese cor eo probablament 


números anteriores de le isto 
Hd epoca en mera abren e E 
ninguno de los que yo hobio. 


no PCMANIA sin borror 


«Protocad» necesita ser instalado así 
que lo que debéis hacer en primer lugar es 
ejecutor INSTALL EXE 

Los instrucciones del programa las en- 
controréis resumidos en el artículo refe- 
rente a «Protocad» que se encuentra en el 
interior de la revista. 


SECCIONES DE LA REVISTA 


En los directorios C24, IMAGEN24, JUE- 
6024, MAGIA24, MMEDIA24 y POV24 
se encuentran los progromas y ficheros a 


sus correspandi lentes 
jutomóticamente o lu Area 


los que se hace referencia en las diferen- 
tes secciones fijas de la revista. 

Con el único que debéis hacer algo es- 
pecial es con MMEDIA24 que necesita 
para funcionar correctamente la librería 
de Visual Basic, en concreto el fichero 
VBRUN300.DIL debe estar en el directo- 
rio WINDOWSISYSTEM. Teclead exac- 
tamente lo que sigue para conseguirlo: 


COPY CAPCMANIANSOPANVBRUN300.DLL 
CAWINDOWSISYSTEM. 


NOTA: Si detectáis algún problema 
tonto en el disco como en el CD, no 


sección, 05 
pits 


Dc cc 


A A e 
Ñ ea h 


Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


Print Shop Deluxe 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
o programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


SES 

ess 
SES 
ES 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Estos son los restantes ga- 
De entre todos los dibujo recibidos ontes del final de cado mes, elegiremos 10 gonadores en función dela cidad de sus parra 
Irobojs, La lt delos mismos se publicar en el número del mes siguente Una seleón delo ubojs eabidos será ¡on payo pa rra 
induido en nuestras páginas o en el dico que acompaño alo revsto. En todo caso, Parana se reservo el derecho o dfundr, Lead Pino icado 
por cualquier medio que estime oportuno, los dustraciones recibidos, con la única obligación de cor el nombre del cutor. La Pádo Ecdágues Para 
poriipoción enel concurso implica aceptación delos base. Los bujes deben enviarse, indicando en el sobre la refrenda vicente J, Resello Ferrer 
pao M. del Valle Pinedo Torres 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos 1 4, Son Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. 


Print Shop Deluxe 


Gráficos sorprendentes, originales de alta calidad, textos llamativos... 
Distribuido por Dro Soft, «Print Shop Deluxe» ofrece la potencia para combinar gráficos 
sorprendentes y elegantes textos como nunca antes habíamos podido hacer. Crea 
impresionantes tarjetas de felicitación, carteles, membretes, calendarios, presentaciones, 
etc... Es divertido, es flexible... Además, como nuevo miembro de la popular familia “Print 
Shop”, es sorbrendentemente fácil de utilizar. 


a 


ste Fax-Modem es compatible con 
los comandos AT de Hayes, regis" 
tros S, modificadores de marcado 
y comandos de fax. Soporta los si- 
guientes estándares: 
CCITT V.22, V.22bis, V.27ter, V.29, V.42 
y V.42bis y Bell 212A y 103. 
Los estándares CCITT V.42 y V.42bis co- 
responden ol RPI (Rockwell Protocol Interfa- 
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a 4800 BPS. 


ce) que incorporan la posibilidad de correc 

ción de errores (V.42, MNP2-4) y la com 

presión de datos (V.42bis, MNP5). Para ha: 

bilitar estas dos últimas características es 
necesario que el sofware que utilicemos las 
soporte. Si quieres ampliar más sobre este 
tema o aclarar alguna duda os remito al nú 

mero 16 de Pcmanía en el que se da un am 

plio repaso ol tema de las comunicaciones 
por modem. 

El Zoom Fax-Modem AFX es el aparato ide- 
al para el usuario que se inicia en el mundo 
de las comunicaciones, ya que da unas pres- 
tociones excelentes y tiene un buen precio. 
También lo recomiendo para cualquier usua- 
rio de tipo medio, ya que el salto a un mo- 
dem de más de 14400 BPS incrementa el 
precio astronómicamente, llegando a las 
90000 ptos., no compensando el gasto con 
el uso que vamos a hacer del servicio. Estos 
últimos modems están dirigidos a los BBS y a 
usuarios profesionales que trabajan con mu- 
cho tiempo de conexión y transferencias de 
varios megabytes 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: ZOOM TELEPHONICS INC. 
TIPO: FAX-MODEM 
DISTRIBUIDOR: UMD, S.A. 

P.V.P. RECOMENDADO: 
Modelo AFX (externo) 16.500 Ptos + IVA 
Mod. PKT (para portátiles) 20.500 Ptas + IVA 


Transmisión y]! 
Zoom Fax Modem AFX - 


El Fax-Modem que comentamos en estas páginas es el modelo básico en 
su versión externa que ofrece Zoom Telephonics Inc. Este Fax-Modem 
permite el envío y recepción de datos a una velocidad máxima de 2400 
BPS, el envío de fax a una velocidad de 9600 BPS y la recepción de fax 


INSTALACIÓN 
Y CONFIGURACIÓN 
La instalación y configuración del Fax-Mo- 
dem es muy sencilla. Sólo es necesario co 
nectarlo mediante un cable suministrado a 
un puerto serie del ordenador, El puerto de- 
be ser del tipo DB-25 (el conector ancho). Si 
queremos conectarlo al conector pequeño o 
a uno del tipo mini-DIN debemos comprar 
un conversor de DB-25 a DB-9 o DB-25 a mi 
ni-DIN. La alimentación eléctrica se toma de 
la red a través de un adaptador de corriente 
y la conexión a la línea se realiza a través 
del cable suministrado. Para su configura 
ción no es necesario cambiar ningún jumper, 
sólo hace falta configurar bien el puerto en el 
programa de comunicaciones que utilicemos 
Los diferencias de los modems externos so 
bre los internos son pocas, pero muy convin: 
centes. Por ejemplo: 


*Un modem externo se puede conectar a 
un PC o a un Macintosh, o a cualquier orde: 
nador que tenga un puerto serie, mientras 
que uno interno no. 


*El modem externo no nos ocupa un slot de 
expansión ni es necesario configurarlo. 


*No tienen prácticamente problemas con 
los conflictos de las IRQ. 


*Se puede conectar a un ordenador portá- 
til y además algunos funcionan con una pila 
de 9 voltios de las normales (6LR61) para 
cuando no tengamos la posibilidad de co- 


recepción de datos y fax 


nectarlo a la red. Este último es el modelo 
Pocket de ZOOM con las mismas caracterís 
ticas técnicas que el aquí analizado y con un 


tamaño muy reducido. 


*El incremento en el precio no es elevado 
'comparade con las ventajas que proporcionan. 


LA TRANSMISIÓN 
Y RECEPCIÓN DE DATOS 


Para la transmisión de datos se suministra el 
programa COMit, en sus versiones para 
DOS y para Windows. Este último programa 


es la versión completa del programa 


shareware Microlink que se incluyó en la 
selección de shareware en el CD-ROM del 
número 21 de PCMANIA. Su calidad es 
incuestionable y soporta el V.42bis, LAPM y 
MNP2-5 para la corrección de errores y la 
compresión de datos. El programa contiene 
una configuración especial para los modem 


de ZOOM, son las ventajas de tener un 
modem de una marca reconocida. 


EL ENVÍO Y LA RECEPCIÓN 
DE FAX 


Para el envío y recepción de fax se incluyen 
los programas DosFax PRO y WinFax Lite de 


Delrina. Estos dos programas, el primero 
para DOS y el segundo para Windows se 
encargon de la gestión del envío y la recep- 
ción de facsímiles. Para el envío de fax se 
puede utilizar cualquier aplicación Win 

dows o DOS, ya que lo que ambos progra 

mos hacen es capturar la solida de la im 

presora y después enviarla por el puerto 
serie, Asi en DOS tendremos un controlador 
de impresora o un programa residente que 
hará de traductor para el fax-modem. En 
Windows el gestor de envio se instala como 
una impresora. 

A la hora de imprimir desde cualquier apli- 
cación se activará el cuadro de diálogo de 
WinFax lite, en el que se podrán especificar 
el número de teléfono y el destinatario del 
fax, así como otras opciones como la resolu 
ción y la portoda del fox 

La recepción se realiza automáticamente y 
todo queda almacenado en el disco, pu 
diéndose imprimir y consultar en cualquier 
momento. 

Las ventajas de tener un fax en el ordena- 
dor son muchas, por ejemplo, es muchísimo 
más barato que una máquina de fax. No ne 
cesita papel para la recepción, ya que se 
puede ver en pantalla. Se pueden almace- 


nor, con la ventaja de que se conservan per- 
fectamente y no como el popel de fax que se 
degrada en poco tiempo. Se puede hacer un 
mailing por fax automáticamente, ya que es 
posible tener una agenda con los diferentes 
destinatarios clasificados por grupos. Esta 
agenda suele tener el formato de una base 
de datos conocida, como por ejemplo dBase; 
por lo que se pueden importar y exportar los 
datos de y para otras aplicaciones. La cali 
dad de envio y recepción es superior al de 
un fax tradicional. El único inconveniente es 
que no es posible enviar un documento que 
no se haya generado en el ordenador, a me- 
nos que tengamos un escáner para pasarlo 
al PC. La versión completa de WinFax incor- 
pora un controlador Twain para escáner y 
un OCR para traducir faxes a texto ASCIl, 
además de otras ventajas. 


José Dominguez Alconchel 


LO POSITIVO 


Instalación sin problemas 
Documentación completa 
Gorantia de 7 años 
Calidad total 


Sí Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 


al Centro Servidor 


de reciente creación 


que destaca por 


A su calidad. 


La gente bien con 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 
HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios, Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 
Noticias, pas al día. 
Forums, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 
Revistas , podrás seleccionar 
anículos de las revistas que 
edita Hobby Press. ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
Otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios. 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros, 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFútbol». 

Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 


ctada, llega lejos. 


Para conectar con 
HOBBYTEX sólo necesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulación que 
normalmente viene con el 
propio modem. También 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 


poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 

minuto. Más clar 

minutos de conexión no 
llegan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 


HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 
identificación del centro 
servidor teclea 
*HOBBYTEXE. 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


Lo mejor de los juegos más interes p as novedades, 


la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 


Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANÍA. 


Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


(o not 1C1as HOBBYTEX' 


Muchos lectores ya conocéis 
Hobbylink, y es probable que 
os interese esta nueva 
versión. Para los que 
[gnoráis de qué hablamos, 
vamos a resumir qué es, en 
qué consiste y cómo 
utilizarlo, y comentaremos 


las ventajas y mejoras que 
Incorpora la versión 1.02 
frente a la anterior. 


Hobbylink es un Sistema 
Operativo para acceder a 
HOBBYTEX aprovechando al 
máximo las prestaciones de 
vuestro PC. Es un interfaz gráfi- 
co avanzado, idóneo para 
aquellos que tengan un PC y 
no un terminal Videotex, Sirve 
para todos los modems Ibertex 
que cumplan la norma v23 y la 
norma v22 bis, a una veloci- 
dod de 2.400 frente a los 
1.200 baudios tradicionales de 
la norma v23. 


COMO USAR HOBBYLINK: 
Problemas y soluciones 
Para conectarse con Hobbylink 
la primera vez, debéis arran- 
car el fichero setup.exe pora 
configurar los parámetros re- 
queridos. Este fichero tiene un 
cómodo menú con cuatro op- 
ciones a los que podéis acce- 
der tecleando su número: 

1. Conexión. Si la línea de 
teléfono no es directa se selec- 
cionará la segunda opción, 
por centralita. 

2. Modem. Es necesario sa- 
ber el tipo de modem del que 

isponéis, norma que cum- 


ple, velocidad de transferen- 
cia, etc. Aquí hemos incluido 
algunos modems de los más 
conocidos en el entorno lber- 
tex: Minitex, Invescom/Euro- 
pea de Comunicaciones y Al- 
cotel; además, englobamos en 
dos grandes tipos el resto de 
los modems, Multinorma 
1.200 y Multinorma 2.400 
baudios. Sólo tenéis que elegir 
el que corresponda d vuestro. 

3. Puerto. Selección correc- 
ta del puerto de comunicacio- 
nes donde esté instalado el 
modem. El modem y el ratón 
no pueden compartir el mis- 
mo puerto. Esto en principio 
no debe presentor proble- 
mas, la mayoría de pe PCs 
tienen más de uno y por tanto 
podéis conectar cada perifé- 
rico al que deseéis. 

4, Línea. Selección del tipo 
de línea de la que disponéis: 
Pulsos o Tonos. 

Una vez realizada la confi- 
guración correcta, abando- 
namos pulsando la tecla 


<ESC> del ordenador. 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 


NO UTILIZADOS 

Algunas de vosotros tenéis més de un buzón. En 
principio na hay inconveniente en esto pródico excep- 
o que uklizan más espacio en disco duro y reclenfzo 
determinados procesos de comunicación. Si éste es lu 
050 yfens gún buzón fuera de so, porfavor in 
dícanos en el buzón HOBBYTEX, cuáles su nombre y su 
love pora que podamos eliminarlo. Grados. 


NUEVA VERSIÓN 
DE HOBBYLINK 


Estos datos se salvan graban- 
do la configuración, de forma 
que en sucesivas conexiones 
no habrá que preocuparse. Si 
se desea cambiar eS de 
estos parámetros basta con 
arrancar de ue el fichero 
setup.exe Cr operación 
anterior, de idor grabar esta 
nueva configuración. Ahora, 
con sólo escribir HOBBYUNK, 
accedemos a lo aplicación. La 
navegación es muy sencilla al 
tratarse de un interfaz gráfico 


que permite usar el ratón, o el 
teclado si se desea, que incluye 
un sistema de botones para ac- 
ceder a cada opción. Ahora 
sólo está disponible la opción 
de la Transferencia de Ficheros. 
Hobbylink es un programa in- 
teligente que comprueba la ca- 
lidad de la conexión con el 
usuario según ésta, aumenta o 
disminuye el tamaño del blo: 
que enviado para garantizar 
la correcta recepción. Si se 
produce un error en un bloque 
determinado, el sistema reen- 
vía ese bloque. No se necesita 
“ningún” programa DECODI- 
FICADOR, Hobbylink realiza 
todas las operaciones estable- 
ciendo como resultado el pro: 
grama ejecutable. 


MEJORAS DE LA VERSION 1.02 


La versión v1.02 
is de lav] 


ferencia de ficheros. 


ino las ventajas de lo versión v1.OT [que prodréis actualizar si 
la vezque incorpora ota muevas. Le resamimos brevemente: 
«codo una de las opciones que se encuentran en la Trans- 


A dt ip 


-Se hon í 


una tronsferencia se regresa llogor o la lista donde se selec- 
cion el programa a . 


transferir. 
- Uno interesonte novedod es lo. de elegir el directorio donde de- 
jor os ficheros transferidos mi eb docbonia el tina dn 


le cplcacón de omo pomonee 
Por ejemelo la pouso incl pora la conexión es muy corta y en ardenaeores 
¡deca hay Mero partlicistia Ue pastas o o Usiabdis le vos. 
tubo direisdl prosa an 

to ho sido efeciuado. De todos modos, 
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ntes de que el 
pov-lector pro: 
fiera un aullido 
de gozo incon- 
troloble (eran ya 
muchos lo que me preguntaban por 
este tema), no tengo más remedio 
que advertir al sufrido pov-maniaco 
que la paciencia necesaria para cre- 
ar animaciones infográficas ha de 
ser igual a la de aquel cuervo que, 
en la conocida fábula que se Ea 
a los niños sobre la duración de la 
eternidad, debía rozar con el extre- 
mo de los alas aquella esfera de plo- 
mo del tamaño de la tierra y degos- 
tarla del todo antes de que la 
eternidad, o en este caso la animar 
ción, hubiera siquiera empezado. 


LA ANIMACIÓN 

EN CIFRAS 

Para que el ojo perciba como ver- 
doderamente flvida una animación 
cualquiera, ésta ha de tener una fre- 
cuencia minima de 24 (para el cine) ó 
25 imágenes por segundo. Una ci- 
fra menor supone que comience a 
perderse esta ilusión de movimiento. 
A esto hoy que sumar el hecho de 
que en las animaciones infográficas 
hechas para TV se requieren unas 
imágenes con unas dimensiones de 
por ejemplo, 768*576 pixels (en el 
sistema PAL se trabaja con varios 
formatos). Naturalmente las espec- 
toculares animaciones creadas pora 
el cine precisan de unas resolucio- 
nes mucho más elevadas, de miles 
por miles de puntos. Si a este cóctel 
se le añade como último ingrediente 
el detalle de que una sola imagen 
de POV, a la resolución antes men- 
cionada, puede tardar horas en ge- 
nerarse, el resultado puede ser algo 
frustrante. Pero antes de que el pov- 
lector lance un nuevo aullido, esta 
vez de ira, le oseguraré que la ani- 
mación es posible, 

Sí, el POV puede servimos para 
crear animaciones maravillosas, pe- 
ro el factor tiempo pesará bastante 
sobre lo que se pretenda hacer. A 
fin de cuentas el usuario medio dis- 
pone de un 386 o de un 486 y no 
de un superordenador o de una 


PERSISTENM: £ 
OF 


VISION RAYTRACER 


La persistencia de la visión es el nombre del efecto por el cual el cerebro sigue viendo una imagen 
“anterior” mientras la retina, excitada por la luz, prepara y envía en una reacción electroquímica nue- 
va información visual para este activo órgano [en algunos seres humanos]. Este fenómeno es lo que 
nos permite percibir como continua una “animación” hecha a base de una secuencia rápida de imá- 
genes estáticas. Y también es lo que ha permitido a vuestro seguro servidor escribir esta pequeña in- 
troducción a este artículo que versa sobre... ¡La animación con POV! 


“modesta” estación gráfica de sólo 
206 30 millones de pesetas. 

Estudiaremos después las limita- 
ciones más corrientes que el pov- 
usuario debe autolmponerse para 
que el tiempo no se le dispare. 
Ahora veamos cómo se realizan 
las animaciones en POV. 


ANIMACIÓN EN POV 
Aunque teóricamente es posible 
crear una animación profesional 
como las mencionadas anterior- 
mente, siempre y cuando se dis- 
ponga de ciertos medios, nosotros 
vamos a centramos en el caso más 
factible y el que más puede intere- 
sar al usuario normal de POV: la 
creación de ficheros FI. 

El formato, o quizá deberíamos 
decir estándar, “Hi” fue creado por 
la compañía Autodesk. Los ficheros 
fli son un conjunto de imágenes 
comprimidas según un olgorilmo 
que almacena tan sólo las diferen- 
dias entre los imágenes sucesivas. 


Esto permite ohorrar una conside- 
roble cantidad de memoria en el 
almacenamiento de la animación 
y también bastante tiempo en el 
proceso de visualización 

Por tanto, para crear una anima- 
ción hemos de preparar en primer 
lugar la serie de imágenes estáti- 
cas que van a componerla y luego 
crear un fichero fli con ellos utili- 
zando olguna utilidad específica 
como DTA de David Mason. Des- 
pués, para visualizarlas precisare- 
mos de otra utilidad como PLAY o 
AAPLAY. 


CREACIÓN DE LA SERIE DE 
IMAGENES 

Aunque desde luego podemos li- 
mitarnos a crear un fichero de imo- 
gen para cada escena o “frame” 
de la animación, esto no es muy 
prádico. Si hemos de generar 30 0 
más frames, es preciso utilizar mé- 
todos que automaticen un poco es- 
te pesado proceso. Como saben 


los pov-lectores Povray es un pro- 
grama pora el que se han escrito 
muchísimos utilidades. Por ello 
existen una buena contidod de he- 
rromientas para facilitar la realiza- 
ción de animaciones. Sin embargo 
¡Ay!, casi todas estas maravillosas 
herramientas se basan en la utili- 
zoción de un sistema básico funda- 
mentado en el uso de ficheros BAT. 
Por ello, y aunque en artículos ve- 
nideros se hable de otros métodos, 
comenzaremos explicando el siste- 
ma normal que siguen quienes no 
disponen de dichos herramientas. 
El sistema operativo DOS dispone 
de una corocterística, copiada del 
UNIX, llamada redirección. Esta co- 
pocidod es utilizada por e DOS para 
enviar unos datos a un dispositivo di- 
ferente dl normalmente utilizado por 
la orden. Asi por gemplo, la orden 
povroy sicostle pov +ocostke.Igo >costle dot 


además de generar el archivo Tga co- 
rrespondiente, redirecciona la sali- 


da delos datos estadísticos del Pov 
a un fichero de nombre cosile.dat 
gracias dl simbolo de redirección >. 
Este simbolo debe venir acompa- 
odo del nombre del nuevo dispo- 
sitivo de salida deseado (PRN es la 
impresora, CON el teclado, etc). 
Tombién, como en este caso, pue- 
de servir para crear un fichero con 
la mencionada salida de los datos. 
Pero en el supuesto de que ya exis” 
to un archivo con el mismo nombre 
éste se pierde, así que, ¡cuidado! 

Además del símbolo >, la redi- 
rección cuenta con otro más: el >> 
que funciona de la misma forma 
que el anterior, con la diferencia de 
que en este caso no se crean fiche- 
ros, sino que las salidas generadas 
se añaden a un archivo ya existente. 

Examine el lector el fichero BAT 
que aparece en el recuadro de la 
siguiente página. En este ejemplo 
el comando echo del DOS escribiría 
la línea que le sigue en la pantalla 
pero, gracias a la redirección, la sali- 
da se almacena en un nuevo fichero 
llamado animal .oni. O al menos 
osí es en la primera línea. En la si- 
guiente, el declare correspondiente 
a vel_angular se escribiría al final 
de animal .ani y así sería también 
en la siguiente línea. Finalmente, la 
orden que invoca al POV, crearía 
el primer frame de esta animación. 
Para ello, castle. pov tendría que te- 
ner una orden include dl principio 
para corgar el fichero anima .ani, 
donde se han guardado los decla- 
res propios de este frame. Después, 
en la segunda secuencia, gracias 
al símbolo >, se borraría el fichero 
animal .ani y se escribiría uno nue- 
vo con distintos valores para los 
declares de la animación. Luego 
una nueva llamada a Povray gene- 
E siguiente imogen. 

Todo el proceso depende, como 
seve, de los símbolos de redirección 
del DOS que nos permiten crear un 
fichero con las variables específi- 
cos de la animación para cada 
frame, de las nunca suficientemen- 
te elogiadas órdenes Hdeclare e 
Hfindude del POV y de la correcta 
escritura del fichero BAT. 
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Hosta aquí el proceso que seguían 
los usuarios de las versiones ante- 
riores a la 2.0. A partir de ésta, el 
proceso se ha optimizado un po- 
co gracias a la variable de reloj 
para animación clock y a la or- 
den de línea de parámetros K. Es- 
ta orden va seguida de un valor 
que el POV almacenará en la va- 
rioble clock, de igual manera que 
si esta variable hubiese sido crea- 
de con declare 

Gracias a esto, si la animación es 
muy sencillo, podemos incluso aho- 
rromos la creación de los ficheros 
de parámetros de la animación. 
Supongamos que las líneas que si- 
guen formon parte del fichero BAT: 


povroy sicostl pov +ocoste.1ga +K15 
powroy +icoslle pov +ocoslle1ga +K30 
povroy +icosfle pov tocasll Igo +K45 


Y que el fichero POV tiene líneas 
como ésta: 


scole<1.5,dock/10,dock/15> tronslo- 
tecapostdodk 45,70> 


Como puede verse dock admite 
las mismas combinaciones y tipos 
de expresiones que una variable 
dedlarada normal. Y puede tam- 
bién servir de base pora la decla- 
ración de otras variables: 


Hdedore Rolocionk = dodk*10 


Hidedore RotacionY= dodk"3 
Hfdedore RolX4=RotacionX+20 


rotote <RolacionX, RoloconY, 0> 


ANIMACIÓN 
A “PLAZOS” 
Una vez que ya tenemos escritos el 
fichero POV y el BAT iniciales po- 
demos dar comienzo al proceso 
simplemente tecleando el nombre 
del fichero BAT. 

Sin emborgo, generar todos las 
imógenes estáticas de golpe pue- 
de ser inaceptable si la anima- 
ción es complicada y requiere 
quizá un par de días de cálculo. 
Puede ser deseable interrumpir el 
proceso para hacer otros traba- 
jos y reanudarlo después. Para 
ello conviene incluir las órdenes 
+X y +C de línea de parámetros 
en E llamadas al POV del fi- 
chero BAT. Como recordará el 
lector, +X permitía interrumpir la 
generación de la imagen con un 
golpe de tecla y +C reanudar el 
cólculo de la misma en una pos- 
terior invocación al ray-tracing. 
Tombién es deseable desconec- 
tar la orden B para que las imá- 
genes vayan grabándose línea a 
línea y no perdamos nada en ca- 
so de interrupción del proceso. 

Todo esto, no obstante, no im- 
pediría que la reanudación del 
proceso fuese igualmente un pro- 
ceso lento ya que al empezar 
desde el principio, el POV ten- 
dría que cargar todas las imáge- 
nes anteriores y comprobar (+C) 
si ya están completas o no. Afor- 
tunadomente otras posibilidades 
en la escritura de los ficheros BAT 
acuden aquí en nuestro socorro. 
En los ficheros BAT es posible es- 
pecificar etiquetas y utilizar ór- 
denes GOTO que hagan saltar el 
proceso directamente a dichas 
etiquetas (igual que sucede en los 
lenguajes BASIC, C y otros). 

Supongamos que en una pri- 
mera llamada al fichero BAT se 
generan los primeros 8 frames 
de la animación y que finalmen- 
te cortamos el proceso pora ir- 
nos a dormir. Al día siguiente 
ohorraremos bastante tiempo si 
retocamos el fichero BAT con dos 


nuevas órdenes, de la manera que 
puede verse en el recuadro. La pri- 
mera instrucción de nuestro fichero 
BAT pasará a ser una orden golo 
para que el DOS no ejecute lineal- 
mente los comandos del archivo y 
salte directamente a la primera or- 
den que sigue a la etiqueta llama- 
da frame9. Nótese que los nom- 
bres de etiqueta deben llevar dos 
puntos delante y que éstos no apa- 
recen en la referencia que hace go- 
to de la etiqueta. Finalmente otra 
posibilidad es dejar la generación 
de la animación como una tarea 
de segundo plano (para quien dlis- 
ponga del sistema operativo 
OS/DOS). Pero esto puede ralenti- 
zar aún más el proceso depen- 
diendo de que otras tareas estén 
robándonos tiempo de procesador. 


LIMITACIONES DE LA 
ANIMACIÓN 

La mejor manera de ahorrar espo- 
cio y tiempo en la realizacion de 
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RINCON 
PARA 
LOS 
LECTORES 


La fantástica escena del Patio de los 
Leones de La Alhambra es una nue- 
va producción del pov-experto Só: 
crates Rizquez. La calidad de esta 
imagen está, en mi opinión, a la ak 
tura de las de los mejores artistas 
extranjeros y su autor está descu- 
briéndose como un verdadero artis: 
ta de la creación virtual. Los fiche- 
ros de generación están escritas 
(¡por fin!) con la versión 2.0 y ade- 
más Sócrates ha creado texturas 
propias para la escena. 

Por su interés, y dodo que el artis" 
ta no me ha especificado ninguna 
contraorden, publicamos esta esce- 
na y sus ficheros para disfrute de to- 
dos los pov-lectores. 


» 
- 
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EJEMPLO de fichero BAT 


echo Htdeclare Velocidad=23>onimal.ani 
echo Hdeclare vel_angular=5>>anima].ani 
echo ttdeclore fuerza_lum=20>>0nima1.ani 


povray +icastle pov +oani00].tga 


y 
VISION RAYTRACER 


echo fideclare Velocidad=195anima!.oni 


echo ttdeclare vel_angular=7>>anima].oni 
echo declare fuerza_lum=18>>anima!.oni 


povroy sicaslle,pov +oani002 tga 


una animacion es no utilizar re 
soluciones demasiado altas y 
contentarse con tamaños de ima: 
gen de 160*100 o todo lo mas 
de 320*200. Valores superiores 
pueden necesitar un espacio ex- 
cesivo de disco duro (¡Y natural: 
mente hay que hacer el cálculo 
de memoria que requiere la oni- 
mación antes de generarla!) 
Otra buena idea es rehuir todos 
aquellos aspectos que en el POV 
demandan demasiado tiempo de 
cálculo, como las transparen 
cias, las reflexiones, etc. Y por 
último podemos simplemente 
crear una animación que no re: 


quiera demasiados fra: 

mes. Es una buena idea 
multiplicar el tiempo de 
cálculo de la primera 
imagen por el número 
total de frames que va a 
tener la animación. De 
todos modos, y sobre 
todo si hay cambios de cómoro, 
es prácticamente imposible tener 
uno idea demasiado exacta so: 

bre lo que va a tardar el proceso 
o sobre el espacio final del fiche 


ro fli que generemos. 


UNA UTILIDAD 

PARA GENERAR 
ANIMACIONES FLI 

Para convertir el conjunto de 
imágenes estáticas es un fichero 
fli se ha utilizado el programa 
DTA (Dove's.TGA Animation Pro 
gram) versión 2.0.8 de David K 
Mason, un programador que ha 
creado una buena cantidad de 


USO DE ETIQUETAS Y GOTOS 


utilidades para POV y 
otros ray-tracers. Con: 
cretomente DTA puede 
generar ficheros FL y 
FLC portiendo de imá: 
genes Tga del POV o 
del Polroy, o también 
de ficheros IMG (VI 
VID], PCX y GIF. Además DTA 
puede estudior los colores de la 
totalidad de la imágenes que 
forman la animación para creor 
una poleta óptima pora la mis- 
mo, pues las animaciones Ñli es 
tán restringidos a 256 colores, 
disponiendo de una única paleta 
para todos las imágenes (los FLC 
pueden tener una paleta propia 
pora cada imagen, con lo que la 
colidod es superior]. 

Estudioremos los posibilidades 
del DTA en un próximo copítulo, 
junto a otras utilidades previstos 
pora facilitar la vida a los pov 
animadores. 


rome9 


EN LOS FICHEROS BAT 


golo frame? 


Estos listo de órdenes que generan los 8 primeros frames: 


povroy +icasile.pov +ooni009.tga sx +c HK78 


LAS ANIMACIONES 
Nuestras dos primeras animacio- 
nes son bastante sencillas. En la 
primera efectuamos un estudio 
animado de las operaciones de 
recorte creando un plano invisi 
ble de corte que opera sobre 
nuestra nave estelar. El mencio- 
nado plano gira en el eje Y, con 
lo que puede verse cómo opera el 
corte y el sentido del giro 

Lo segunda onimación, a pesar 
de su modesto alcance, ya va 
aproximándose más a lo que uno 
espera ver cuando escucho esta 
palabra. En ella dos pequeños 
cazos rúpidos y pesados como 
moscardones atormentan al por 
deroso tonque tigre, que intenta 
inútilmente poner a alguno de 
ellos en el punto de mira. 

Dada la simplicidad de ambos 
ejemplos no se llega a crear nin- 
gún fichero intermedio de anima: 
ción, sino que recurrimos a la va- 
rioble “de sistemo” clock, que toma 
su valor de K (echad un vistazo a 
los ficheros BAT de ejemplo). En 
próximos artículos crearemos ani- 
mociones más complejas y, claro 
está, espero recibir pronto fis de 
los pov-maníacos más expertos. 
¡Buenos animaciones a todos! W) 

José Manuel Muñoz 
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Entramos una vez más, en un nuevo apartado dentro de la 


programación Multimedia con Visual Basic a la que estamos 


dedicando unos cuantos artículos, que espero estéis siguiendo sin 


Programación en Windows con Visual Basic 3.0 


Reproducción de 


problemas, Se rota dela Vídeo Digital 
reproducción de ens dei dpi y Animación 


animaciones AVI y FLI mediante el MCI (Media Control Interface). 


n el mes posado (Pemanía 23) 

aprendimos yo a utilizar las co- 

racterísticas y posibilidades 

más básicos del MCI. En el pre- 
sente artículo haremos lo mismo, pero en 
esta ocasión con archivos de vídeo y de 
animación. Los tipos de dispositivos MCI 
asociados a estos archivos son el AVIVi- 
deo para los archivos AVI (Audio y Vídeo) 
y el Animation] para los archivos de ani- 
maciones FL! y FLC. 

La estructura básica del programa es co- 
si idéntica a la del reproductor de sonido 
WAV y MIDI que desarrollamos en el an- 
terior artículo. La ventana de la aplicación 
tiene un menú en el que se selecciona el ti- 
po de medio que queremos reproducir: Ví- 
deo o Animación. 

La ventana tiene en su interior un control 
del tipo Picture (como el que utilizamos el 
mes pasado para poner los iconos) y den- 
tro de éste un control Multimedia, repre- 
sentado por una serie de botones, que per- 
mitirán que tomemos el control del vídeo o 
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(AVI y FLI) 


la animación, al igual que hacemos con un 
video doméstico 


Control del video 


Video. Checked = 1 
Animación.Checked = 0 
Picturel.ScoleHeight = 240 

Picture .ScaleWidth = 320 
Form!.MMControll.Commond = “Close” 


Form1.MMControll_DeviceType = “AVIVideo” 
Forml.MMControl1.FileNome = “12-trans.ovi” 
Form!.MMControl l.Command = “Open” 


Form1.MMControll.hWndDisplay = 


Picturel.hWnd 
Forml.MMControlI.EjeciVisible = Folse 
Form1.MMControl1.RecordVisible = Folse 
Form1.MMControl.StepVisible = 1 
Form!1-MMControl1.BockVisible = 1 
Form1.MMControll-NexiVisible =0 
Forml.MMControlI-PrewVisible = 1 


El código asociado a cada uno de los ele- 
mentos que aquí tratamos es el siguiente: 


Control de animación 


Video.Checked = 0 

Animación. Checked = 1 
Form!1.MMControl!.Command = “Close” 
Form].MMControll_Notify = True 
Form1.MMControl I.Woit= True 
Form1.MMControl!.Shareoble = False 
Forml.MMControl l.Devicelype = “Animation!” 
Form1.MMControl1.FileName = “socket. li” 
Forml.MMControll.Command = “Open” 
Form1.MMControl!.EjectVisible = Folse 
Forml.MMControl 1. RecordVisible = Folse 
Form] MMControll-StepVisible = 1 
Forml.MMControl!-BockVisible = 1 
Form1.MMControl1.NextVisible = 0 
Form1.MMControl].PrevVisible = 1 


Estos dos códigos se ejecutan al seleccio- 
nar la opción correspondiente del menú de la 
oplicación. Como elemento especial hay que 
resaltar la línea de código: 


Form1.MMControl1.hWndDisplay = Pictu- 
rel.hWnd 


que hace que la visualización de la secuen- 
cia de video se realice en el interior del con- 
trol Picture]. Si no hubiésemos incluido esta 
linea, el vídeo oparecería en una nueva ven- 
tona que el controlador crearía automática- 
mente al reproducir el archivo de vídeo, Hay 
controladores MCI que no aceptan esta op- 
ción en su reproducción, como por ejemplo 
el que se ha utilizado aquí para la reproduc- 
ción de animaciones. En este coso se tiene 
que creor una nueva ventana, tal y como he- 
mos explicado anteriormente. Para controlar 
todo esto se utiliza la propiedad UsesWin 
dows, que es de sólo lectura y se usa exclusi- 
vamente en tiempo de ejecución. Tomará el 
valor 1 si utiliza una ventana como salida, si 
no devuelve el valor -1 (False) 

Para reproducir los archivos es nece- 
sario tener instalados los dispositivos 
MCI correspondientes, esto es, tener 


FIGURAS 1 y 2: Aspecto de la ventana de la 
aplicación con diferentes resoluciones y 
fuentes. 


Set Resolution 


ces? La cousa está en los controladores de 
vídeo y las resoluciones utilizadas y más con- 
cretomente, en los fuentes, 

Algunos controladores de vídeo están pre- 
parados para utilizar dos tipos de fuentes, 
small fonts y large fonts. Al cambiar de fuen- 
tes cambion ligeramente los parámetros de 
los controladores. Para las fuentes pequeñas, 
la resolución lógica del dispositivo es de 120 
puntos (pixels) por pulgada, mientras que 
para los fuentes grandes, la resolución lógica 
es de 96 puntos por pulgada. Como al dise- 
ñor las ventanas de la aplicación lo hacemos 
a mano, y no de forma colculada, al cam- 
biar las resoluciones, cambian también las 
dimensiones de nuestros controles. La forma 
por tanto, más fiable pora que nuestros con- 
troles permanezcan en su sitio es hacerlo cal- 
culadamente, atendiendo a la resolución ló- 
gica del dispositivo. 

Esta información se recoge mediante la fun- 
ción GetDeviceCaps de Windows a la que 
hay que acceder a través de las librerías de 
Windows de forma externa a Visual Basic. 
Tomando estos datos de la resolución 
lógica del dispositivo y utilizando como 
formato de trabajo los Twips (unidad 
métrica gráfico de Visual Basic), y sa- 


instolada la versión run-time del Video 
for Windows para la reproducción de 
AVI y el Autodesk Animation Player pa- 
ra la reproducción de FLI y FLC. Los 
controladores que debe tener instola- 
dos son los siguientes: AVIVideo=mcia- 
vi.drv y Animation] =mciaop.drv. Si los 
tiene instalados los podrá encontrar en 
el archivo SYSTEM.INI dentro de la sec- 
ción MC] 


PROBLEMAS E 

CON LA VISUALIZACIÓN 

Al desarrollar una aplicación con Vi- 
sual Bosic nos encontraremos con un 
serio problema. Y es que al diseñar vi- 
sualmente los controles y gráficos de 
nuestra aplicación cualquiera de noso- 
tros procura que todos queden alineados, si- 
guiendo una estética personal con más o me- 
nos gusto, pero eso sí, bien colocaditos. Pero 
cuál es nuestra sorpresa cuando al probarlo 
en el ordenador de un amigo para presumir 
de aplicación, comprobamos que los gráfi- 
cos se quedan pequeños comparados con los 
huecos que hemos dejado para ellos, que los 
textos desaparecen misteriosamente, etc. To- 
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FIGURA 3: Cambio de modo de resolución y 
fuentes del controlador de una placa Cirrus. 


do se ha descolocado como si de una mues- 
tra de arte obstracto se tratara. Con preocu- 
pación (y disgusto) volvemos a nuestro orde- 
nador, lo probamos y ¡sorpresa! todo está 
bien colocado. ¿Qué es lo que pasa enton- 


€ 16,777,216 colors | 


biendo que en una pulgada hay 1440 
twips, se pueden hacer los cálculos pa- 
ro que todo permanezca siempre bien 
colocado. Resulta algo engorroso, pero 
si queréis obtener buenos resultados es 
necesario. 

Pora terminor sólo deciros que si te- 
néis alguna duda o deseéis hacer algu- 
na sugerencia, consulta o enviarnos 
vuestras aplicaciones, podéis hacerlo a 
la Redacción de la revista. 

En los discos encontra- 
réis los códigos fuente, el 
ejecutable de la oplica- 
ción y los archivos FL! y 
AVI, además de los libre- 
rías DLL, VBRUN300.DLL 
y MCLVBX necesarias 
pora poder ejecutar el programa. Copiad es- 
tas últimos al directorio SYSTEM de WIN- 
DOWS. Recordad que para que funcione el 
programa, la run-time del Vídeo for Win- 
dows de Microsoh y el Autodesk Animation 
Player (el controlador MCI) deben estor ins- 
tolados en Windows. Y 


José Domínguez Alconchel 
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APLICAC 


IMAPA DE TECLADO 


La aplicación del mapa de teclado, tema tratado en un artículo anterior, es directa. Podemos comprobar 
una por una todas las teclas o, directamente ir a la posición dentro del array del teclado asignada a una tecla 
y comprobar su estado. El mapa de teclado nos permite redefinir cualquier tecla y verificar instantáneamente 


| método de lectura de teclado 
mediante la consulta de un mapa 
de memoria tiene su principal 
aplicación en aquellos videojue- 
gos que quieran realizar una de- 
terminada acción, mientras la tecla corres- 
pondiente a dicha acción se encuentre 
pulsada. Ideal para los juegos en los que pi- 
lotamos un avién, coche, moto, bicicleta, tri- 


74 Pemonía 


su estado con la sola lectura de un byte. 


cido o compatible, y deseomos avanzor a la 
vez que giramos e incluso saltamos. Hay que 
tener presente que cuando soltemos una tecla 
la acción asociada a esa tecla dejorá de ac- 
tuar, por lo que la lectura de la tecla asocia- 
da a una acción debe hacerse en el mismo 
instante que queremos desarrollar dicha ac- 
ción. Ésta se ejecutará mientras mantengo- 
mos pulsada la tecla. 


PAUSA POR TECLADO 

En ocasiones es necesario esperar a liberar 
todos los teclas pora pedirle que elija una te- 
da para ejecutar una determinada función. 
De no esperor a que todas las teclas estén li- 
beradas no sabríamos exactamente qué teda 
ha sido pulsada. Pora ello llamaremos a la 
función: “void espera_soltar_tedla(void)”, in- 
dluida en el programa en C. Esta función 


/ 


LACE UN VUIDEOJUE 0 


ES 


comprueba el estado de todas las teclas y no 
regresa al programa que la llamó hasta que 
no verifica que todas estón liberados, es de- 
cir, el array MAPA_TECLADO[256] debe te- 
ner todas sus posiciones a O. El programa 
que la llamó puede entonces pedir la elec- 
ción de una tecla al usuario sin posibilidad 
de errores. 


COMO DETECTAR UNA ACCIÓN 

DE TECLADO 

Para detectar si se mantiene pulsada alguna 
teda recorreremos todo el mopa de memoria 
del teclado, comprobando si hay olgún byte 
en el array MAPA_TECLADO[256] con va- 
lor 1. Si es así, significará que la tecla co- 
rrespondiente a dicha posición se encuentra 
pulsada. Tened en cuenta que este modo de 
lectura de teclado se ha diseñado para reali- 
zar una acción, mientras se mantengo pul- 
soda la tecla, por lo que no es válido realizar 
la acción pulsar-soltar para iniciar una ac- 
ción continuada. Recordemos que los posi- 
ciones a partir del byte 128 corresponden a 
tedos con códigos de rastreo dobles, tales 
como teclas de función, teclado numérico y 
las teclas del editor. La función que reoliza 
este proceso se encuentra en el programa en 
C: intespera_pulsar_teclo(void). 


COMO VERIFICAR EL ESTADO 

DE UNA TECLA 

Supongamos una aplicación que necesita co- 
nocer cuatro teclas para realizar cuatro ac- 


ciones. Creamos cuatro variables int y los ini- 
ciolizamos a 0: 


int key_der=0, key_izq=0, key_arr=0, 
key_oba=0; 


Primero pondremos a cero todos los bytes 
del array mapa_teclado[256] para iniciali- 
zarlo, ya que el C reserva la memoria pora 
este array pero no coloca ningún valor den- 
tro, llamando a la función: “limpia_tecla- 
dol)”. Posteriormente, llamaremos a la función 
“espera_soltar_tedla()” para asegurarnos de 
que todas los teclas se encuentran liberadas. Y 
por último, llamaremos a la función “espe- 
ro_pulsar_teclo()”, hasta que el valor dewel- 
to sea distinto de O y distinto de las demás te- 
clas que ya hayamos definido: 


espero_soltar_tecla(); 

while[key_der==0 | | key_der==key_izq | | 
key_der==key_orr | | key_der==key_oba) 

( 


key_der=espera_pulsar_teclo(); 
0 


Este proceso se repite pora todas las defini- 
ciones de teclas comporando la tecla que va 
a ser definida con las demás, hasta que el 
valor sea correcto. 

Una vez definidos todas las teclas, la verifi- 
cación de coda una de ellas es mucho más 
simple que con el modo estándor del Bios. 
Cada vez que queramos comprobar si una 
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F 


de estas teclas 
ha sido pulsa- 
do, leeremos el 


E Y U 
DES Eo | 
byte asignado 


V 
a esa tecla den- 


tro del array mopa_teclado[256] de la si- 
guiente manera: 


valor=mopa_teclodo[key]; donde key es 
cualquiera de las cuatro teclas definidas 


Si el valor es O significa que la tela no se 
ha pulsado, si por el contrario es 1 la tecla 
estará pulsado. Saber qué posición del array 
queremos consultar nos facilita la labor de 
verificación y nos evita tener que mirar una a 
una todos las teclas. Y 
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Resulta fácil, sobre 


os programadores de C suelen 

decir que aquel que domina el 

uso de los punteros tiene ya re- 

corrido la mitad del camino 

que supone el aprendizaje del 
C. Los punteros prestan a este potente lengua- 
je buena porte de su poder y también una sig- 
nificotiva parte de sus problemas. 


PUNTERO IGUAL A DIRECCIÓN 

Un puntero es simplemente una variable que 
guarda una dirección de memoria. Esta di- 
rección puede ser la de otra voriable, la de 
un string, una función, etc. Los punteros de- 
ben declorarse y el formato para ello es: 

tipo_del_ puntero “nombre; 

donde el tipo puede ser un char, un int o 
cualquier otro tipo de dato válido del C. Lue- 
go sigue el símbolo * que debe preceder, sin 
ningún espaciado, al nombre del puntero. 
Aquí el tipo del puntero define el tipo de vo- 
riables a las que se podrá apuntar, pues en 
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¡piantes, cometer errores al utilizar los punteros. De hecho, puede que éstos supongan 


C es preciso que los punteros “apunten” a 
objetos de su mismo tipo. 

Los punteros disponen de dos operadores 
propios para comunicarse con los voriobles 
corrientes: * y £. Con el primero, el puntero 
entrego a una variable normal el valor de la 
dirección a la que apunta. Con lo que como 
regla nemotécnica el C-lector puede traducir- 
lo como “el valor guardado en la dirección 
tol”. El segundo operador realiza la tarea in- 
verso y permite que un puntero tome la di- 
rección de una variable, con lo que puede 
troducirse como “la dirección de la variable 
tol”. Como esto puede parecer un tanto lioso 
veamos un ejemplo 

Supongamos que se definen en una función 
cualquiera las siguientes variables: 

int vorioble], voriable2; 

int “puntero, “puntero2; 

Estas cuatro voriobles son dos variables ente- 
ro corrientes y dos punteros a entero. Con 
ellos, los siguientes operaciones serían vúlidas: 


cualquier programa de C. Desde luego, no existe ninguna milagrosa vacuna informática 
, pero tener los conceptos claros es la mejor manera de evitar futuros desastres, 


voriable1=3500; 

puntero |=8voriablel; /*punterol toma la 
dirección de variable]. */ 
vorioble2="puntero1; /*variable2 toma el 
contenido almacenado 

en la dirección de 

puntero], o sea 3500 */ 

“punteroZ=variable 1; /*en la dirección de 

memoria almacenada 

por puntero2, se guarda 
el valor de variable] */ 
Como puede verse por la última operación, 
el operador * también puede utilizarse para 
hacer que se guarde un valor en la dirección 
“apuntada” por el puntero. Las operaciones 
anteriores son correctos porque los tipos de 
los datos son equivalentes. Repetimos esto 
porque de no respetarse la igualdad de ti- 
pos no se conseguirá el resultado esperado 
ounque el compilador no advierta de ningún 
error. El PCC, al menos, no imparte ningún 
aviso. En otros compiladores el nivel de erro- 


res es programable y podemos recibir un 
aviso de operación no adecuada pero no un 
error, a menos que el mencionado nivel se 
deje activado al máximo valor posible. Sin 
embargo el error es importante porque las 
variables no tomarán los valores deseados. 

Así, si alteramos el ejemplo anterior de la 
siguiente manera: 


int variable], variable2; 
char *puntero], “puntero2; 


variable 1=3500; 

puntero! =8woriable]; 
varioble2="puntero!; 
*puntero2=variable]; 


Aquí varioble2 no contiene 3500 porque el 
puntero que se ha encargado de hacer la 
operación es de tipo char, con lo que las 
transferencias de does con las que opera 
son de un byte (recordad el tamaño en bytes 
de cada tipo de datos; chor=1, int=2, long o 
float=4, etc). Esta importantísima coracterís- 
tica también afecta a la oritmética de punte- 
ros que estudiaremos enseguida. Antes, sin 
embargo, otro pequeño detalle. Al igual que 
hacen las variables un puntero puede dar su 
valor a otro puntero del siguiente modo: 

puntero2=puntero |; 

Aunque aquí lo que está tomando punte- 
102 es la dirección que guarda puntero]. Por 
ejemplo, siguiendo con el caso anterior: 


variable1=3500; 

puntero 1=8variablel; /* puntero] toma la 
dirección donde se 
halla variable] */ 

puntero2=puntero 1; 


Ahora ambos punteros apuntan a varioblel 
con lo que si se pregunta por el valor guardado 
en su dirección (con *), ambos devuelven 3500. 


SUMA Y RESTA DE PUNTEROS 
Sumo y resta son las únicas operaciones arit- 
méticas válidas entre los punteros. Para en- 
tender cómo funcionan supongamos que te- 
nemos los punteros siguientes: 

char *punchor; 

inf *punint; 

foot “punflo; 

Recordemos nuevamente que la extensión 
en bytes de estos datos era de 1, 2 y 4 bytes, 
respectivamente. 


Ep ds corporal que le sirve de 


Crd aia 


pj 


in ción 


sondo. (Si a carla nba 
A Aa 
¡ciones como la anterior. 


a AN A is 
C] Equivocaciones en el uso de £ y +, Ésto es una de los cosas que deben comprobarse primero. 


Ahora supongamos que las direcciones a 
las que apuntan son 7000, 8000 y 9000 res- 
pectivamente. Pues bien, si ahora se hace 

punchar++; — /*punchar pasa a apuntar a 


la dirección 7001*/ 
punint++; — /”punint pasa a apuntar a la 
dirección 8002*/ 
punflo++; — /*punflo pasa a apuntar a la 
dirección 9004*/ 


Lo que ha ocurrido ha sido naturalmente 
que punchar pasa a apuntar al siguiente tipo 
chor, punint al siguiente entero y punflo al 
siguiente floa, con lo que una vez más puede 
apreciorse la diferencia que supone el tipo 
entre los punteros. Si, en lugar del operador 
++, hubiésemos escrito punflo=punflo+8 o 
punflo+=8, este puntero hubiese pasado a 
voler 8032. Todo esto es aplicable a la ope: 
roción de resta. 


PUNTEROS CON ARRAYS 

Los punteros sostienen una estrecha relación 
con los arroys. De hecho un nombre de array 
que no lleve índice es un puntero al primer 
elemento de ese array. 

Por ejemplo, en un array definido como ta- 
bla[50], tablo[0] y tabla simplemente se re- 
fieren al mismo elemento, o sea que apun- 
tan ol mismo sitio. Además los punteros 
pueden llevar índice, como los arrays. Así, 
es válida la siguiente secuencio: 
inttoblo[50); 
int variable], variable2; 
int *puntero], “punteroZ; 


toblo[7]=450; 

puntero =fablo; /*puntero ] toma 
la dirección del 
primer elemento 
del array toblo */ 


variable ]=tabla[7); 
voriable2=puntero [7]; 
/*al llegar aquí ambos voriables se han he- 
cho iguales a 450*/ 
*(puntero1+7)=320; /“esto también es 
válido; equivale a 
puntero1[7J=320 */ 


De estos dos formas, la del puntero es la 
monera más rópida de acceder al elemento 
de una tabla. Sin embargo el indexamiento 
puede ser tan rápido como el sistema de pun: 
teros, por lo menos si la fórmula de acceso 
es lo bastante compleja 


USOS PARA LOS PUNTEROS 

Los punteros proporcionan gran potencia y 
velocidad al C. Se utilizan para tratar cade- 
nas de datos, estructuras, para que otras 
funciones apunten a tablas y estructuras de 
una función (en lugar de pasarle a dicha 
función, la tobla o estructura, lo cual es mu- 

cho más lento), para apuntar a funciones 
(un uso restringido a los programadores de 
C que se acercan al grado de “experto”) y 
para, en general, cualquier tipo de trabajo 
que requiera la monipulación de datos. Mu- 
chos de estos usos se irán tratando en próxi- 
mos artículos. 


UN PROGRAMA EJEMPLO 

Aunque los ejemplos vistos hasta 
aquí deberían bastor, se indluye un 
pequeño ejemplo de uso de punte- 
ros con cadenas para que el lector haga prue- 
bos a su gusto. Se compila de la manera ha- 
bitual. Y por hoy es todo. Continuaremos.% 
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El esquema de compresión LZW 


l esquema de com- 
presión LZW fue 
definido en el año 
1977 por). Ziv y 
A. Limpel y más 
tarde perfecciona- 
do por T. Welsh 
Las iniciales de los 
apellidos de estos 
tres señores son las que 
dan nombre al algoritmo 
de compresión LZW. Este 
esquemo de compresión 
es el que utiliza el Formato 
gráfico GIF, pero aña- 
diendo una serie de pe- 
queñas modificaciones. El 
IZW es propiedad de 
Unisys, lo que implica que el uso del algoritmo 
con fines comerciales requiere una licencia 
previa de esta compañía. 

La base esencial del algoritmo de compresión 
LZW es la sustitución de cadenas que se repiten 
alo largo del fichero de datos por una serie de 
códigos binarios. Estos códigos binarios se al- 
macenan en una tabla junto a la cadena por la 
que se sustituyen. Esta tabla se va generando 
sobre la marcho, tanto ol comprimir como al 
descomprimir los datos. Al comprimir se van le- 
yendo caracteres. Si el carácter leído no se en- 
cuentra en la tabla se añade a la misma con 
un nuevo código. Si por el contrario está en la 
tabla, se añade como nuevo elemento el código 
binario correspondiente a esa codena más el 
nuevo carácter leído. Lo cierto es que este es- 
quema de compresión es complejo. Ahora..., 
cuando se ve, se acabon los problemas. 

Como lo mejor para explicar el LZW es verlo 
con un ejemplo práctico vamos a crear una se- 
cuencia de datos para primero comprimirlos y 
después descomprimirlos 
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Con este artículo damos por finalizada 
nuestra incursión en el formato GIF 
Hablaremos en esta ocasión del esquema 
de compresión LZW definido en el año 
1977 por Limpel, Ziv y Welsh. 


Compresión 

Supongamos que tenemos una secuencia de 
datos de cuatro colores (A, B, C y DJ. Lo pri- 
mero que contendrá la tabla de colores serán 
los códigos correspondientes a cado color. Los 
dos siguientes elementos serán uno de borrar 
(Clear) y otro de final de la secuencia de datos 
[End]. Cada vez que se lee se debe comenzar 
con el sufijo del último código. La codena de 
datos es la siguiente: 


ABABABABBBABABAACDACDADCABAAABAB 


+El primer elemento que se lee es A. 
eleemos de nuevo y ahora tenemos como 


primer elemento el último 
que hemos tratado (A) y 
como segundo elemento B, 
ya que es el siguiente en la 
cadena. Obtenemos el par 
AB. Como el par AB no lo 
hemos registrado en la ta- 
bla lo añadimos, tomando 
el valor del siguiente códi- 
go disponible, que es el 6, 
ya que 0, 1, 2 y 3 están 
asignados a los colores A, 
B, Cy D, y los códigos de 
borrar y de fin de imagen 
son el 4 y 5. La salida co- 
dificada es el primer ele- 
mento del par (A). 

Leemos otra vez. Tene- 
mos como primer elemento B (el último tratado) 
y como segundo A. Tenemos el par BA, que 
como no está en la tobla que vamos creando, 
se añade a la misma con el código 7, que es el 
siguiente disponible. La salida codificada es el 

primer elemento (B) 

alias de nuevo y tenemos como elemento 
primero A y como segundo B. Como AB está 
en la tabla (con el código 6) seguimos leyendo 
y nos encontramos con A. Como la combina: 
ción ABA no está en lo tabla la añadimos con 
el código 8. Lo solida codificada sería AB, pe- 
ro como AB está en la tabla con el código 6, la 
solida codificada es 6. 

+Se lee de nuevo y tenemos como primer 
elemento el último tratado (A). El segundo es 
B. Como AB está en la tabla con el código 6 
seguimos leyendo. El siguiente elemento es A. 
Ahora la cadena se convierte en ABA. Como 
ABA está en la tabla con el código 8 segui- 
mos leyendo. El siguiente elemento es A y la 
cadena se convierte en ABAB. Como dicha 
cadena no existe se añade a la tabla con el 


siguiente código disponible, que es el 9. La 
salida codificada debe ser ABA, pero como 
ABA está en la tabla con el código 8, la soli- 
da codificado es 8. 

Vamos con el siguiente. El primer elemento es 
el último tratado (B) y el segundo es B. Tenemos 
lacadena BB, que como no existe en la tabla, se 
añade con el siguiente código disponible que es 
el 10, La salida codificada es B (el primero). 

*Repetimos la operación. El último elemen- 
lo tratado as B. Leemos el siguiente carácter, 

ue es B. Como BB está en la tabla con el có- 
des 10 seguimos leyendo. El siguiente co- 
rácter es A. La codena queda ohora BBA, 
que como no existe en la tabla se añade con 
el código 11. La salida debe ser BB, pero co- 
mo está en la tabla con el código 10, lo sali- 
da codificada es 10. 

*Leemos de nuevo. El último carácter tratado 
esA. El ral es B. AB existe en la tabla y 
seguimos leyendo ahora A. ABA existe en la 
tabla y seguimos leyendo ahora B. ABAB exis- 
te en la tabla con el código 9 asi que segui- 
mos leyendo ahora A. La cadena se convierte 
en ABABA, que no está en la tobla, Se añade 
con el código 12 y la solida codificada es 
ABAB, que como en la tabla está con el código 
9, la solida es el valor 9. 

*Leemos otra vez. El último carácter es A y el 
siguiente en la cadena es A. Como AA no está 
en la tabla se añade a la mismo con el código 
13. La solida codificada es A. 

»Se lee otra vez. El último carácter tratado 
es A. Se lee C y resulta la cadena AC que co- 
mo no está en la tabla se añade con el código 
14. La salida codificada es A. 

Así se procede con toda la cadena de datos. 
El resultado final de la codificación es la ca- 
dena siguiente: 


AB68BI09AACDI416DC8 


La dimensión del arroy (tabla) que contiene 
los códigos y las cadenas irá cumentando a 
medida que se vayan añadiendo códigos. Si 
recordáis, en el GIF hay un elemento denomi- 
nado MinLZWCode. Este elemento indica el nú- 
mero de bits necesarios para albergar todos los 
códigos. Si por ejemplo, la tabla tiene 400 en- 
tradas (códigos) el número mínimo de bits ne- 
cesorios para representar todos los códigos es 
9, ya que 29=512. No podría ser 8 porque 
28=256 y necesitamos 400 como mínimo. 


La tabla quedoría así: 


Descompresión 
Ahora partimos de la secuencia codificada 
que es la siguiente: 


AB68BI09AACDI416DC8 


El proceso de descompresión es más difícil 
de ver pero de más fácil implementación. Los 
datos se leen por pares y se añade un nuevo 
código por cada par. Se denomino prefijo al 
primer corócter leído y sufijo al segundo. La 
descomposición se realiza secando el sufijo 
del código y ao en prefijo como un 
nuevo código. El se repite hasta que 
el 1 e ma código). Éste tam- 
bién se manda a la salida. La descomposi- 
ción se reoliza mandondo la solida de codo 
paso a una pila. Cuando se acaba la des- 
composición (inversión de la cadena de soli- 
do) se von extrayendo los colores de la pila, 
quedando así ordenados en su ubicación ori- 
ginol. Vamos a ver unos ejemplos de esto con 
los siguientes posos: 


*El primer par leído es AB, así, se añade un 
nuevo código, que es el 6. El prefijo es A y el 
sufijo B. El color A se envía a la pantalla, 

*El segundo par es B 6. El prefijo es B y el su- 
bei Mi A lt a del 

6. El código 6 se descompone en BA, 
osi aii El color B se envía a la 
pantalla. 

+El tercer par es 6 8. Hoy que añadir el có- 
digo 8. El prefijo es 6 pero no sabemos cuál es 
el sufijo (8 no está en la tablo). En este caso 
debemos utilizar como sufijo el prefijo del có- 
digo, que es A, ya que el prefijo del código 6 
es A. Así, el código 8 es la cadena ABA, ya 

ue el prefijo es 6=AB y el sufijo es el prefijo 
dcódgo 6=A. Debemos descomponer 6=AB 
en BA, yo que es necesario para que cuando 
se meta y se saque de lo pila mantenga el or- 
den AB que es el correcto, mandándolo así a 
la pantalla. 

*El cuarto par es 8 B. De este modo, se aña- 
de el código 9, que tiene como prefijo 8=ABA 
(hay que invertirlo y queda igual) y como sufi- 
jo B. Asi el código 9=ABAB. Se manda a la 
pantalla ABA. 

*El quinto par es B 10. Se añade el código 
10. El prefijo es B y el sufijo no lo sabemos (10 
no existe aún). Así se utiliza el prefijo del par, 
que es B. Resultado, el código 10=BB. Se envía 
el color B a lo pantalla. 

*El sexto par es 10 9. Se añade el código 
11, Tiene como prefijo 10=BB y como sufijo el 
último color de [descoamecdón del código 
9=ABAB, que es A. Así, el código 11=BBA. Se 
envía BB a la pantalla. 

*El séptimo par es 9 A. El nuevo código es el 
12 y su prefijo es 9=ABAB y el sufijo es A. Así 
12=ABABA y se envío a la pantalla ABAB. 

*El octavo par es A A. El nuevo código es 
13, el prefijo es A y el sufijo es A. Así 13=AA 
y se envía a la pantalla A. 

Continuando el proceso reproduciremos la 
secuencia original de datos y la tabla de susti- 
tución de cadenas. La cadena, separada por 
pasos quedaría así: 

A/B/AB/ABA /B / BB / ABAB/A.... 

En los discos que acompañan a la revista se 
encuentran los códigos fuente en Pascal y C con 
el algoritmo LZW aplicado dl formato GIF. O: 
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REPRODUCCIÓN DE 


SONIDOS 


DIGITALIZADOS 


Hoy comenzamos con una reflexión. Hemos digitalizado un sonido para poderlo 


guardar en nuestro ordenador, después le hemos hecho algunos pequeños arre- 


glos... y, todo este trabajo, ¿para qué? La respuesta es fácil de imaginar, para po- 
der escucharlo de nuevo. Y a tal fin, habremos de reproducir el sonido guardado. 


Por supuesto, vamos a ver enseguida de qué forma se hace esto y a deducir algu- 


nos cosas interesantes, 


ituémonos una vez más. Al digitali- 

zor el sonido obtuvimos una ristra 

de bits, que era lo que el ordenador 

podía entender. Dicha ristra se for- 
maba con una sucesión de muestros, cada 
una de los cuales venía a ser como el valor 
del sonido en un instante determinado. La 
separación entre cada uno de esos valores 
dependía de la frecuencia de muestreo 
Posteriormente, tol vez hayamos cogido ese 
conjunto de muestras y le hayamos oplica- 
do alguno de los tratamientos vistos en los 
últimos capítulos de la serie; en todo caso, 
seguiremos con un conjunto de muestras, 
distinto del original. En resumen, dado un 
conjunto de muestras, nuestra misión es 
conseguir oírlos. Procedomos a ver el me- 
canismo. 


LA CONVERSION 
DIGITAL-ANALOGICA 

La solución es sencilla: necesitamos un CDA, 
siglas que corresponden a Convertidor Digi- 
tol-Analógico. En estos dispositivos vamos 
metiendo las muestras sucesivamente, y, a 
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combio, poducen un sonido formado por las 
mismos. Os recuerdo que del sonido en cues- 
tión tenemos sólo los valores en ciertos ins- 
tontes: ¿cómo es posible sober los valores 
que toma la onda entre ambos momentos? 
En reolidad, no los sobremos, ni tampoco el 
CDA los va a calcular. El procedimiento que 
hay que llevar a cabo para reconstruir la on 
da se llama interpolación 

Esta consiste en “imaginar” cómo va a ir la 
onda entre ambos valores. Por ejemplo, a al 
guien se le puede ocurrir que es una línea 
recto. Si los valores hon sido tomados sufi 
cientemente juntos, los segmentos rectilíneos 
serán muy cortos y, vista desde lejos, la onda 
porecerá curva. En realidad, la forma exac- 
ta de llevor a cobo la interpolación es usan 
do una función olgo más complicada que las 
rectas, función que se llama SINC(x) y en la 
que no nos detendremos, dada su dificultad 
de uso práctico. 

Pero los CDAs hobituales tampoco llegan a 
la complejidad de usar segmentos entre los 
volores: son aún más sencillos. Se limitan a 
mantener el valor de cada muestra hasta que 


les llega la siguiente, momento en que saltan 
al nuevo valor, con lo que la onda se cons- 
Iruye como una sucesión de escalones. 

Alguno puede pensar después de esto que 
en poco se parecerán el sonido original y el 
digitalizado: nos hemos quedado con unos 
cuantos instantes, hemos redondeado sus va- 
lores y ahora, además, los reconstruimos con 
escaleras. Todo parecido con la realidad se- 
rá mera coincidencia. Hombre, pues algo de 
razón sí que tiene, Pero, por desgracia o 
suerte, el hombre no es perfecto, ni tampoco 
su oído; por ello, si las muestras se mandan 
lo suficientemente juntas es posible que nos 
parezca igual que el original. Y eso es lo que 
cuenta, al fin y al cabo. 

Vemos que el funcionamiento de un CDA 
no es tan mágico como en principio parecía. 
Lo único que debe hacer es coger un número 
digital que se le pone en sus entradas, y 
transformarlo en una tensión analógica pro- 
porcional a dicho numerito, tensión que 
mantendrá en su patilla de salida en tanto 
no le cambie el valor a la entrada 

Dejamos para futuros artículos otros temas 
inportantes de la reproducción, como es el 
intervalo que debe transcurrir antes de meter 
una nueva muestra, y ahora nos detendre- 
mos en la arquitectura del CDA. Ya veréis 
como es fácil y hasta puede que os animéis a 
haceros uno ahora mismo. 


UN CONVERTIDOR 
DIGITAL-ANALÓGICO 

Ya hemos descrito la funcionalidad de este 
dispositivo, que es más sencilla de lo que a 
primera vista puede parecer. Para hacerse 
con uno, una primera y muy aconsejable so- 
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lución es comprarse una pastilla o “cucara- 
cha”. Son bastante baratas y su conexión es 
realmente simple. Básicamente tienen 11 pa- 
tas a conectar (supuesto un CDA de 8 bits) 

una para alimentación, otra para masa, 
ocho para la muestra (una por bit de la mis- 
ma) y la última por donde sale la onda ana- 
lógica. Si, por ejemplo, lo queremos conectar 
al puerto paralelo del PC, cosa bastante ha- 
bitual si no se posee tarjeta de sonido, bas 

torá tener el trazado de pines de puerto y 
pastilla, e ir llevando cable de punto a punto 
homónimo. Finalmente, la salida analógica 
del CDA se lleva a la entrada del equipo de 
música para que actúe como amplificador y 
¡voilá! ya podéis escuchar vuestras digitali 

zociones. Eso si, habréis de ir escribiendo las 
muestras en el puerto paralelo. 

Para graves emergencias, puede valer con 
ocho resistencias adecuadamente conecta- 
das. La explicación exige tan sólo conocer la 
ley de Ohm. Como se trata de tener una ten- 
sión proporcional a un número digital, basta 
con sumar, por cada bit, una componente de 
corriente adecuada a su peso. Si un bit está 
a “1” sumamos la mitad de corriente que el 
bit superior y el doble que la del inferior. Es- 
to exige usar resistencias de valor sucesiva 
mente doble. Cada una de ellas se conecta 
por una pata al bit correspondiente del puer- 
to paralelo y, por otra, a la entrada del am- 
plificador que vayamos a usar (además, la 
masa del puerto paralelo a la otra entrada 
del amplificador). Y, por increíble que pueda 
parecer, ahí tenéis algo que convierte bytes 
en sonido. 

Una serie válida de resistencias puede ser 
la siguiente: 1 KOhm, 2 KOhm, 4 KOhm (co- 


digital 


mercial, 3'9 KOhm)...128 KOhm (comercial 
130 KOhm), 256 KOhm (comercial 240 o 
270 KOhm). 

Tal y como hemos dicho, la última de los 
citadas (la de mayor valor] se conectará al 
bit de menor peso, y así sucesivamente, has- 
ta la menor, que debe conectarse al bit de 
mayor peso. La calidad del convertidor así 
obtenido se puede mejorar conectándole un 
amplificador operacional a la salida, pero 
esto queda ya para aquellos que sepan algo 
de electrónica. 

El hecho de que podáis haceros un CDA de 
esta manera, no quiere decir que os reco- 
miende que lo hagáis. Por precio, en reali- 
dados váis a ahorrar poco, pues las pastillas 
con CDAs no son muy caras. Á ver si me ex- 
plico: no se trata de que vayáis y compréis 
las resistencias para haceros un CDA; la in- 
tención es que, si tenéis en casa, sepúis que, 
en un momento dado, os podéis hacer Fácil- 
mente un CDA, 

En resumen: así como hacerse un converti- 
dor analógico-digital requiere elementos de 
relativa solisicación y, por tanto, no es nor- 
mal disponer de uno con facilidad, los CDAs 
son muy sencillos de encontrar y poner en 
marcha, y quien no tenga uno carece de dis- 
culpa para la omisión. 

Disculpad la disgresión electrónica pero 
había prometido en uno de los primeros artí- 
culos contar cómo hacerse un CDA. No os 
preocupéis si no os habéis enterado bien, 
pues la SoundBlaster tiene dos hermosos 
CDAs listos para funcionar... en cuanto vea- 
mos cómo hacerlo en el próximo número. Y 
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EN EL MES DE OCTUBRE ENCONTRÁS: 


GAVILAN TV 
Un oeromodelo equipado con cómoro y emisor de televisión en color 
MUNDIAL DE MAQUETAS CELEBRADO EN HOLANDA. 
Oportunidod única de ver los mejores moquetos de aviones del mundo. 
SEMIMAQUETA DEL CAZA F/A-18 “HORNET”. 
Disfruto reolizondo una ocrobacio, sin limite olguno. 
RYAN ST-A. 
Avión construido en olumnio con uno precisión ortesonal. 
VUELA TU VELERO. 
Te presentomos un sencillo programo de cólculo poro su construcción 
CAMPEONATOS DE EUROPA DE COCHES R.C. EN AUSTRIA. 
Los mejores pilotos lonzodos en uno desenfrenado correra pora el podium. 
LOSI XX 
El mos revolucionario coche eléctrico de competición, actual. 
BMT ACTIVE 
Si quieres correr en pisto, no dejes de probor este automodelo. 
BARRACUDA ESPECIAL 
¡Velocisima!, En motonúvtico no hoy nodo que lo hogo sombra. 


se dos errores: se deshabilite el canal, o 
que nose los valores escritos. En am- 


bos casos se en pantalla el error “CH- 


prescind en : «E memoria de sólo lectura en el 
que se alberga una serie Ñ Aras destinados al diagnóstico y control del 


ur ] 


os miniprogramas de la ROM-  *Processor register test: En este test, todos 
BIOS son como los programas - los registros del microprocesador se cargan 
normales, una serie de instruccio-— con los valores 05555h, OAAAAh, OCCCCh y 
nes pora el microprocesador, que OFOFOR. Entonces se comprueba que retienen 
se encargan de poner caracteres — dichos valores, En caso contrario se produce 
en la pantalla, controlar los puertos de comu- — un error y el sistema se detiene. 
nicaciones, el teclado, las unidades de disco,  +ROM BIOS checksum check: En este test se 
etc. Al ser una memoria ROM, su contenido no verifica que la suma de comprobación del con- 
se borra al apagar el ordenador. tenido de la ROM-BIOS desde la dirección q 
Como ya hemos dicho las dos funciones  F000:8000h hasta la dirección FOOO:FFFEh que esperara que 
esenciales de la ROMBIOS son la diagnosis y vale O. Si noes así ocurre un error y el sistema — ta. Se utilizará el contador 1 para contar has" 
el control de los elementos de entrada y salida se detiene, le que la E sea a soja dea a en Cs S 
del sistema. En esta primera parte daremos con om 
la.de la labor de diagnosis de la ROM- o. Solo 
yal pasamos a estudiar: orden BAN (OAAH) que debe devol- to. de diferendo entre el corr di y8 
o Sino es así se produce un ser menor que 6. Los errores que pue 
diagnósticos de la ROM-BIOS s ducirse son: El primero, que se produa 
ador se enciende, inmediato- om regis E ibe me out mientras se comprueba la 
ó E fresco. El sistema se detiene. Elseg 


mayor que 6. El sistema también se define. 
*Base 64 Kb RAM test: Con este lesifle 
prueba el direccionamiento de los 
Kb de la RAM. También se comp 
tura y lectura secuencial y aleatoria, 
hon reolizado todas estas e 
er fest: En un primer paso — prueba que no ha ocurrido ningún e E 
se comprueba el canal 2. Se deshabilita dicho ridad. En esoo IN] 
conal y el altavoz. Después se comprueba que — tres errores: El primero, que se produzca un 
realmente están deshabilitados. Elcanal se — error en la línea de direccionamj 
i se detiene. Probablemente haya algún chip o 
SIMM defectuoso o mal encajado. El segundo es 
que se produzca un error en la escritura y lectu- 
ra secuencial o aleatoria de la memoria. El sis- 
tema se detiene. El tercero es que haya ocurrido 


zarán a sonar da combinaciones de pi- 
tidos, unos más largos, otros más cortos sepa- 
rados por breves silencios. A esta serie de 
combinaciones de pitidos se les llama “POST 
Codes” y sirven para identificar dónde se ha 
producido el error. Las comprobaciones que 
realiza la ROM-BIOS son las siguientes: 


Como eel canal está deshabilitado debe rerer 
dichos valores. En este paso pueden prod 


olgún error y en. el transcurso | M suceder ¿son: El primero, que hoyaun.....Ahora se, realizan los,mismos tests con la 
tests. Igualmente el sistema se y el segundo, que haya un ia extendida instalada. Los effpres po- 
*Cache memory test: En el ¡fimer paso se pa trace). A suvez, en la com- son: Error en el test de lectura; 
4 h ae 3 de ETT | excep” IM 
de memoria 9 veces y se toma el tiempo míni- CMOS pueden ocurrir los errores: Que el ción de ha virtual 
mo. Se habilita la memoria cache. Se leen 32 ¡flhyper de la placa base esté establecido a un ___ *DMA controller test: En este test se escriben 
12 Kb de memoria 9 veces de nuevo y se loma el Pet ln ito enes le 4 tramas diferentes a 
tiempo mínimo. Después habrá de compro- página 80h a 8Fh del 
borse los dos valores de los tiempos mínimos y mory). La lectura de las 
siel segundo valor es mayor oigual que el mismos contenidos que 
1 mero significará que no hay memoria lero. Las tramas utilizadas 
1 Sipor el contrario la hay, se comprueban esos son , .COFh, 0000h. Se com- 
32 Kb de memoria cache. Puede ocurrir el pruebon los y 2 del DMA en los re- 
error “CACHE MEMORY BAD, DO NOTENA- í modo ¡gistros 00h a 07h PCOh a C7h respectiva- 
BLE CACHE”, En este caso hobrá que deshabi- protegido, operación que il tura de poes Los 
ho onoriccieen Sp con el nombre de “ogehi, mediante la fon: que Ss 
ción 89h de la interrupción 15h. Los errores 
qe podemos encontrar son los ss Que hr 

no cambie a modo prote- ue algún registro de los 
"CACHE MEMORY BAD, DO A ENABLE sn En este coso aparecerá el error “8042 A. no retenga los valores 
CACHE”. En este caso habrá GATE-A20 ERROR, SYSTEM HALTED”. Que il Y mensojes “DMA ¿HI 
la memoria cache en el Es ora ocurra un error de excepción de modo virtual. ERROR, SYSTEM PALTED” y “DMA 12 

*CMOS battery, options set, checks En ambos casos el sistema se detiene. SYSTEM HANTED” 
En este test se lee el registro C9eea des pued col om ze Folio: 
CMOS (8Dh) y se comprueba que la cl escribe una trama de test en OO00:0000h. — ción En ela con la orden OFFh. El teclado 
esté con carga. Después de verificar el byte de 'enzando desde el principio de la memoria — tiene que devolver el valor OFA y OAAR. Si 
diagnóstico de la CMOS se comprueba que wencional se va comprobando en bloques esto ocurre se comprueba si hay alguna tecla 
las opciones del sistema están establecidas. 64 Kb pora identificar la cantidad de me- — pulsada. Esto se hace poniendo a 1 los bits 
Una vez que se han completado estos dos par ria instalada. Se lee ahora la trama de test enabled, inhibit, sys, output buffer full y des- 
sos se calcula la suma de comprobación con: 10000:0000h, que debe ser idéntica a la es" pués comprobando que este último bit vale O. 
los registros 10h a 2Dh y se compara con el en el primer paso. Esto mismo se hace con — En el coso de que se produzca algún error en 
“checksum (una palabra, WORD) almac: moria extendida. El error que puede ocu- — estos dos tests, se. realizará el test del interfaz 
en los registros 2Eh y 24H (8 bits cado uno). ir es que la trama de test en 0000:0000h se _ del teclado. Esto se hace con la orden OABh 
E struya mientras se está identificando la can- que se envía al controlador del teclado. Al ieer 
de memoria convencional y extendida. — el valor recibido, éste debe ser 00h. Los errores 
que pueden ocurrir son: que el test de auto- 
tec falle pero no el del interfaz, 
mostrándose en pontalla el error “Keyboard 
error”. O que no se encuentre el teclado, dan- 
do el mensaje “KB/Interface error”. 
«System configuration verification and setup: 
Son los últimos tests que se realizan antes de 


| 
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je “CMOS battery pd low Otro error es que 
las opciones del sistema no estén establecidas. 
Aparecerá el mensaje “CMOS system option: 
not set”. El último error es que la sumo de com- 
probación (checksum) no coincida con el valor 
almacenado en la CMOS. Aparecerá el men- zando por el segundo de 64 Kb de 
soje “CMOS checksum error” ia convencional hacerse lo si- 
isplay type verification: Se verifica el fipo — guiente: Si se pulsa la tecla <Escape> se supri- — proceder con el arranque del sistema. Por su 
de adaptador gráfico que se tiene instalado, Pa- men los tests. La memoria se rellena con O. Se extensión los comentaremos en el siguiente nú- 
raello hay que comprobar el estado del switch o ve al modo real. A continuación se visuali-— mero de Pemanía. Ahora sólo los citaremos. 
jumper de la placa base. Si el jumper indicaque Mel tomo de *Floppy disk setup. 
es un sistema monocromo, entonces el segmen= «Hard disk setup. 


0 en bloques de 64 Kb. Lo mismo se reali- 
con la memoria extendida instalada. Co- 


an en caso con” *Memory size verification. 
es de color y f ional ROM control. 
cia de *Inifialize Timer data area. 
¡ A «Setup Printer and RS232 Port, 
Se hace un scan horizontal y vertical. Un *Check for Keyboard lock. 
que se ha hecho esto se comprueba el tipo deví- anteriores. La memoria «Display all error messoges. 
deo con el que está almacenado en la CMOS. _ na con O. Vuelta al modo real. Se muestra la *System ROM control. % 


ia comprobada. Vuelta al modo prote- 
.. Aquí acaba este bloque de tests. José Domínguez Alconche 


h 


Sialgún tests falla, se vuelven a realizar los mis" 
mos con otro modo de vídeo. Los errores que 
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PC ANYWHERE, EL ORDENADOR A DISTANCIA 


eter Norton, el Comandante Norton, es un personaje cuya 
p fama en el mundo de los ordenadores es tan grande como 

justificada. La misión de tan curioso personaje desde los in 
memoriales tiempos del primer IBM PC fue la de facilitar herra- 
mientas a los usuarios que les hicieran más cómoda la conviven 
cia, porque a veces casi de eso se trata, con su ordenador. Con esta 
misma filosofía, Symantec, lanza al mercado «PC Anywhere». Tal y 
como su propio nombre indica es un producto destinado al control re 
moto del ordenador. Está pensado para todos aquellos que viajan 


MAGNETO-ÓPTICOS DE SONY 


ony acaba de lanzar dos nuevos mode: 
SE de lectores magneto-ópticos de 3,5 
pulgadas y 128 Mb de capacidad 
SMO-F331 y RMO-5330, una interna y la 
otra externa. Estas unidades tienen un gro- 
sor de sólo 1 pulgada (unos 2,5 centímetros) 
También se ha reducido el consumo de ener 
gía hasta lograr los 5V tanto para la alimen 
tación de los circuitos, como para los movi 
mientos mecánicos (en modelos anteriores se 
elevaba a 12V). Asimismo se ha incorporado 
un sistema de ahorro de energía que hace 
que si la unidad no recibe información de la 
CPU durante algún tiempo se desconecta y 
pasa a un estado de espera (el consumo se 
reduce a una tercera parte). Por último, Sony 
ha incluido una memoria “Hash” en la uni- 
dad que puede ser rescrita desde Ñoppy y 
que permitirá actualizaciones de “firmware” 
El precio recomendado de estas unidades 
es de 119.500 Ptas + IVA la interna y de 
159.000 Ptas + IVA la externa. 
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con un portátil debajo del brazo y ne- 
cesitan conectar con su PC de sobre- 
mesa desde cualquier lugar del mun 
do. «PC Anywhere» proporciona las 
herramientas para que la conexión 
sea automática y no se limite sólo a un 
*download” de ficheros. Con este soft- 
ware es posible hasta reinicializar la máquina desde el remoto, ac- 
ceder al disco duro e incluso es posible hacer que trabaje sin nuestra 
presencia. Como podéis comprobar algo que podría casi conside- 
rarse como de ciencia ficción 


NUEVAS HERRAMIENTAS DE 
TRABAJO EN GRUPO 


otus Development ha desarrollado 
L eres en los sistemas cliente-ser- 

vidor sus nuevas herramientas Lotus 
Notes ViP y Lotus Forms 1.0. Lotus Notes 
ViP es un entorno visual, trabaja en Win- 
dows, que permite crear aplicaciones pa- 
ra entornos de trabajo en grupo. Notes 
pe LotusScript 2.0, un lenguaje si- 
mil BASIC que soporta programación 
orientada a objetos y que incluso permite 
incluir en el código rutinas en C que ya 
estuvieran incluidas en los librerias de 
Windows. Lotus Notes ViP posee un dise- 
ñador y también un “runtime” para que 
los desarrollos creados con la aplicación 
puedan ejecutarse il h A 
través de los drivers ODBC Notes ViP es 
posible acceder a fuentes de datos en for- 
matos tan conocidos como AS/400, DBa- 
se, FoxPro, OS/2 Database manager, Ac- 
cess, Sybase SQL, Oracle o Paradox, 
entre otros. 

Lotus Forms 1.0, por su parte, permite la 
automatización de creación de impresos 
y formularios de cualquier tipo en un en- 
torno empresarial, Su principal ventaja es 
la de funcionar en red con soporte para Mail, Lotus Notes y MS-Mail. El programa in- 
cluye un diseñador de formularios y un “runtime” para el usuario final. 

El precio recomendado de Notes ViP es de 182.712 Ptas y el precios de Forms 1.0 es 
de 68.955 Ptas. 


LO NUEVO DE 
MICROSOFT HOME 


vatro nuevos productos multimedia 
3 están a punto de aparecer.Se trata 

de la ampliación de la conocida se 
rie Home que a partir de ya mismo incluirá 
una tetrada de CDs con estos contenidos 

Microsoft Complete Baseball incluye toda 
la información sobre el deporte nacional 
americano. Este CD ROM lleva una historia 
del béisbol desde el año 1.800 hasta nues 
tros días, más de 140.000 palabras inte- 
relacionadas por medio de hipertexto, 
7.500 imágenes entre vídeo y fotografías 
estáticas y 84 clips de audio. 

Microsoft Multimedia Strauss incluye las 
obras “Don Juan”, “Muerte y transfigura- 
ción” y “Till Eugenspiegel”. El producto ha 
sido concebido por el compositor Russell 
Steinberg y las obras han sido dirigidas por 
el prestigioso Lorin Maazel 

Microsoft Ancient Lands es un recorrido 
por la historia de las civilizaciones que per- 
mite desde hablar con un soldado de la anti 
gua Roma hasta visitar a los constructores de 
las gigantescas pirámides de Egipto. Mitos, 
leyendas y curiosidades también se han in: 
duido en el CD. Posee 1.000 fotografías y 
más de 750 narraciones y efectos de sonido. 

Microsoft Dangerous Creatures permite la [] 
exploración interactiva entre las especies 
más peligrosas de animales y su entorno, 


NUEVA CAMPAÑA 
DE DELL 


disco duro hasta un Pentium a 
90MHz por cerca del medio 
millón pero incluyendo una tar- 
jeta gráfica PCI Number 9 


Sound BLASTER 2.0 Value Edition 


Sound BLASTER 16 Value Edition 


puters ha añadido a su ca- 

tálogo una interesante 
oferta de ordenadores a unos 
precios realmente competitivos 
Los ofertas incluyen desde un 
SX2 a 50MHz por algo más de 
200.000 pesetas con 4 Megas 
de RAM, SVGA y 210 Mb de 


L: multinacional Dell Com: 


GXE64 con 2 Mb, 8 Megas de 
RAM y disco duro de 260 Mb 

Adquiriendo cualquiera de 
los equipos de esta gama se 
puede tener acceso a otras dos 
ofertas como es la inclusión de 
un CD ROM Panasonic 563 de 
doble velocidad con una tarje- 
to Sound Blaster y 2 altavoces 
por 40.000 pesetas o la posi- 
bilidad de adquirir por 18.000 
pesetas cualquiera de los si- 
guientes programas: 

«Word 6.0», «Access 2.0, 
PowerPoint 4.0» o «Excel 5.0». 

Dell está dispuesta a comen- 
zar la nueva “guerra de pre- 
cios” que se avecina dentro del 
mundo del PC 


Sound BLASTER 16 SCS1-2 ASP 
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e] pe E _ se Sound BLASTER Pro Value Edition 


Biomecánica a la española 


Darkseed 


Pocos juegos son capaces de 
hacer correr tantos ríos de tinta 
como, en su día, hizo 
«Darkseed», Primer producto 
conocido de una compañía 
novel, CyberDreams, que llegó 
para revolucionar el software. 
Eso fue hace ya dos años. Pero 
los buenos programas, como 
los viejos rockeros, nunca 
mueren; se odpatan a los 
tiempos. Y lo único que le 
faltaba a «Darkseed» era 
aparecer en CD ROM y, para 
mayor satisfacción de todos, 
doblado integramente (con sus 
voces correspondientes) al 
castellano, Hoy es un gran día. 


-R. Giger, polémico, visio- 

nario, genial, único, por- 
nógrafo... en definitiva, artista 
Pero no un artista cualquiera. El 
“dios” de la biomecánica, asom- 
bró al mundo con su obra, allá 
por los años sesenta y setenta, 
para posteriormente dejarse se- 
ducir por la magia del séptimo 
arte colaborando con Ridley Scott 
en un film libremente inspirado en 
el relato «La línea de Sombra», 
de J. Conrad. Esa película era, 
“Alien. El Octavo Pasajero”. 


86 Pemanía 


De todos modos, el señor Giger 
no quedó excesivamente satisfe- 
cho del resultado, declarando, 
una vez estrenada la película, 
que habían manipulado a su “hi- 
jo”, el xenomorfo, ofreciendo al 
público un ser aterrador y gro- 
tesco en lugar de la figura eróti- 
ca que el había soñado. 

Quizá por eso, o quizá no, la 
siguiente colaboración de Hans 
Rudi Giger con algo relacionado 
con los medios audiovisuales to- 
mó una dirección nueva. Durante 
largo tiempo, el artista y los res" 
ponsobles de CyberDreams man- 
tuvieron diversas conversaciones, 
con el fin de llegar a un acuerdo 
para producir algo radicalmen- 
te nuevo en software. Algo que 
no se poreciese a nada de lo visto 
hasta ese momento. El resultado 
es de sobra conocido por todos, 
«Darkseed». Uno pesadilla trasla- 
dada al ordenador. 

Eso fue en 1992. Ya han pasa- 
do dos años. Estamos en 1994 y, 
en espera de la segunda parte del 
celebrado juego, nos llega como 
aperitivo la versión CD en caste- 
llano de este magnífico juego. 


CYBERDREAMS / 
VENTURA GRÁFICA 


NA. 


EL PUNTO DE INFLEXION 
Exceptuando contadísimos ca- 
sos, no es nada normal el esfuer- 
zo, y el dinero, invertido en la 
producción de esta versión de 
«Darkseed». Por un lado, el paso 
a formato CD, algo que ya viene 
siendo muy habitual en muchos 
juegos. 

Por otro, el doblaje, en tierras 
españolas, de las voces de todos 
los personajes. Éste es, sin duda, 
el punto más destacable de 
«Darkseed», en CD ROM. No 
sólo constituye una excelente 
adaptación de un gran juego, si- 
no que además se ha hecho a lo 
grande. 

Obviamente, en todo lo refe- 
rente a argumento, esa terrorífi- 
ca historia de una invasión alie- 
nígena desde otra dimensión, 
apoderándose de los cuerpos y 
las mentes de los habitantes de 
un pequeño pueblo, y al desa- 
rrollo, el juego no varía un ápice 
de las versiones precedentes. Si- 
gue teniendo esa inquietante at- 
mósfera tétrica, y ese facilidad 
en el control, con su cómodo in- 
terfoce y gran jugabilidad. 

Práctica- 
mente, pode- 
mos decir que 
«Darkseed» 
es perfecto. 
No se le pue- 
den atribuir 
grandes fa- 
llos, porque 
no los tiene. 
Es una de las 
mejores aven- 
turas gráficas 
¡jamás vistas 
y. que duda 
cabe, un CD 
que cualquier 


AN 


T, Gráfica: 
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Blaster, Sound Master 


buen coleccionista no debe perder- 
se. Sería como perder una parte de 
la historia del software. Y 


Francisco Delgado 


-El misterio del cometa 
Shadow of the Comet 


Infogrames nos introduce de 
nuevo en una intrigante aventura 
plagada de misterio y suspense, 
donde se ha tomado como 
argumento un fenómeno natural 
lan esperado y temido como es 
el cometa Halley. ¿Encierra algún 
poder oculto este cometo, o es 
solamente un mito? Pues con 
Shadow of the Comet» tendréis 
la oportunidad de averiguar si se 
Irata de una realidad, o 
simplemente de una pura ficción. 


ntiguamente cuando el hom- 

bre era víctima de un fenó- 
meno paranormal que sobrepasa- 
bo todas sus capacidades de 
comprensión, siempre lo atribuía a 
olgún poder oculto, o una leyen- 
da. Hoy en día la forma de enten 
der estos fenómenos es muy distin- 
la, y enseguida se intenta buscar 
una explicación científica, o se ter- 
mina por clasificarlo como simple- 
mente un hecho curioso. Mucha li- 
teratura se ha escrito sobre hechos 
fantásticos y paranormales, y mu- 
chos son los escritores y especialis- 
tos que a ello se dedican, como P. 
Lovecraft. Precisamente de los es- 
critos de este autor, es de donde 
Infogrames ha obtenido la inspira- 
ción para crear «Shadow of the 
Comet», una aventura gráfica car- 
goda de ingredientes tan intere- 
santes como el terror, la acción, la 


investigación y el misterio, en un 
cócktel altamente desafiante para 
mentes inquietas y perspicaces. 


El PODER DEL HALLEY 
Nuestro papel en esta aventura 
consiste en interpretar al joven 
John T. Parker, un aventurero as- 
trónomo que acaba de llegar a la 
península de Coldchester en Nue: 
va Inglaterra, atraido por los he- 
chos que alli ocurrieron hace 76 
años. El objetivo es conseguir de- 
mostrar las teorías de las investi- 
gaciones que sobre el cometa Ha- 
lley descubrió Lord Boleskine en el 
año 1834. Cuentan que este cien- 
tífico murió repentinamente y de 
una forma inexplicable, tras enlo- 
quecer sin remedio, cuando una 
noche observaba el paso del co- 
meta. Pero los investigaciones de 
Boleskine no murieron con él, és- 
tas residen en los interiores del Bri- 
fish Museum, concretamente en el 
diario del científico. 

La acción se pone en marcha 


una primaveral mañana de 1910, 
en una de las habitaciones de la 
cosa del Dr. Cobble, donde nos 
hospedamos. En principio nuestras 
únicas herramientas serán un ma- 
pa y unos bocetos que el profesor 
Boleskine dibujó. Lamentablemente 
el hecho todavía continúa caliente 
entre los habitantes de la penínsu- 
la, y nos resultará bastante compli- 
cado obtener información de ellos, 
ya que no les agrada mucho ha- 
blar del tema. Pero con insistencia 
y algo de astucia, poco a poco ire- 
mos consiguiendo información y 
datos fundamentales para nuestra 
misión. La manera ya os la podéis 
imaginar, con las opciones de ha 

blar, mirar, usar y coger objetos, 
tendremos que realizar las accio- 
nes y movimientos necesarios para 
avanzar en la aventura. 


CASI PERFECTA 
El manejo de las mismas es bas- 
tonte sencillo, ya que únicamente 
son cuatro y el interface que pose- 
en es muy al estilo Sierra, o sea 
pulsando en la parte superior de 
la pantalla, aparecerá una venta- 
na con los iconos corrspondientes 
a cada una de las acciones. 
Pasando al tema técnico, 
mención especial merecen 
los gráficos de los escena- 
rios, los cuales son digitoli- 
zociones, que posterior- 
mente han sido retocadas 
a mano directamente so- 
bre el ordenador. Todos 
ellos con un colorido, un 
detalle y un diseño, pura- 
mente orfístico. En cuanto 
ol sonido, las melodías del 
juego, la verdad sea di- 
cha, resultan ciertamente 
machaconos y estridentes, 
no así los efectos sonoros, 
los cuales son perfectos. 


¿Y su jugabilidad...? Pues ya os 
podéis imaginar, la misma a la 
que Infogrames nos tiene acostum- 
brados, o si no acordaos de «Alo- 
ne in the Dark», «Eternam», etc. Si 
a todo esto le unimos que los textos 
están integramente traducidos al 
castellano, no así las voces que 
permanecen en inglés, que cuenta 
con una trama argumental de sus- 
pense verdaderamente interesante, 
y un desarrollo realmente misterio- 
so, tenemos en «Shadow of the Co- 
met» la aventura casi perfecta. 


Quique Ricart 
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El retorno del ninja 


Zool 2 


Gremlin invade de nuevo 
nuestros ordenadores con la 
segunda parte de uno de sus 
mayores éxitos, Estamos 
hablando claro está del «Zooh», 
ese fenomenal arcade 


protagonizado por un curioso 
ninja espacial. Una renovada 
versión, en este caso para CD 
ROM, que incorpora novedosos 
detalles en cuanto a calidad 
técnica se refiere, 


Ur vez más nos encontra- 
mos en la dimensión NTH 
bajo una invasión de las fuerzas 
del diabólico Krool, el cual se 
nos aparece nuevamente resen- 
tido, debido a la derrota que su- 
frió ante Zool en la anterior ba- 
talla, Ahora Krool retorna con un 
aliado tan malvado como él, se 
trata de Mental Block, un extraño 
ser con forma de caja, que viene 
a ponerle las cosas muy difíciles 
a nuestro protagonista. Pero Zool 
tampoco está solo, en esta oca- 
sión también viene con dos alia- 
dos que son la fémina Zooz, y un 
curioso ser que es una especie 
de perro mutante que consta de 
dos cuerpos unidos entre sí, lla- 
mado Zoon. 
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JUNTOS 

PERO NO REVUELTOS 
Efectivamente «Zool 2» viene 
cargado de nuevos personajes 
que acompañan a los protago 
nistas de la anterior aventura, 
aunque no los veremos a todos a 
la vez, ya que todo dependerá 
de si decidimos jugar solos o en 
compañía de otra persona. Para 
tomar parte en el juego, podre- 
mos optar por jugar con Zool o 
la ninja Zooz, y estaremos con 
ese personaje durante el resto de 
la partida. 

Mientras que si son dos los ju 
gadores, cada uno podrá elegir 
el personaje que prefiera, es de- 
cir, que pueden participar los 
dos con el mismo protagonista, o 
bien manejar uno cada uno. Pe- 
ro eso sí, indistintamente, ya que 
el modo de dos jugadores no es 
simultáneo, sino que es por tur- 
nos, con lo cual el otro jugador 
deberá de esperar a que el com- 
pañero sea eliminado para po- 
der jugar. 

La acción se desorrolla a través 
de cinco mundos, que a su vez 
están divididos en tres fases cada 
uno, todos ellos plagados de 
trampas, obstáculos y enemigos, 
que tendremos que derrotar. Pe- 
ro al igual que en la primera 
parte, si hay una cosa por la que 
«Zool 2» se caracteriza, aparte 


de su indudable calidad y adic- 
ción, es por su extrema dificul- 
tad. Ésta viene dada por varios 
motivos, como por ejemplo el 

ran mopeado que posee cada 
de con scrolls multidirecciona- 
les, el complicado control de mo- 
vimiento del personaje, y la gran 
cantidad de plataformas que te- 
nemos que atravesar, A todo es- 
to hay que sumarle, como no, el 
limitado número de vidas con las 
que contamos, y el escaso tiem- 
po de que disponemos para 
completar dichos fases 

Aunque los chicos de Gremlin, 
conscientes de esto, también han 
dotado al juego de ciertas ayu- 
das, que tendremos que recoger 
saltando sobre unos llamativos 
chupa chups, e introduciéndonos 
en las fases ocultas de bonus, 
donde manejando a Zoon, incre- 
mentaremos nuestro nivel de 
puntuación y de vidas. 


CON EL SELLO GREMLIN 

Haciendo gala de lo que suele 
ser común en los lanzamientos 
de la compañía, «Zool 2» es un 
juego muy divertido a la vez que 
excelente desde el punto de vista 
técnico. Cuenta con unos gráfi- 
cos dotados de un magnífico co- 
lorido, escenarios con diferentes 
planos de fondo, una animación 
excelente, unas melodías pega- 
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LO QUE HAY Q 


dizas y efectos sonoros perfecta- 
mente realizados. Todo ello con- 
figura un excepcional arcade, 
que parece sacado de una má- 
quina recreativa. Y de su adic- 
ción qué decir, es muy entreteni- 
do, a pesar de su extrema 
dificultad, pero ¿acaso un buen 
arcade, es fácil? 

Quique Ricos! 


ANTALLA OUererta 


Reto Oriental 


Como muchos ya sabréis los chinos son verdaderos expertos en disfrutar de su tiempo libre. 
«Shanghai» es un buen ejemplo de ello, un pasatiempo milenario que aún en nuestros días 
sigue resultando igual de entretenido. Un juego en el que se pone a prueba nuestra capacidad 
de memoria, y sobre todo nuestra capacidad de observación. 


Activisión nos ofrece una segunda 
parte de este mítico programa, in- 
corporando al mismo ¡juego de 
siempre algunas variaciones que lo 
convierten, si cabe, en un producto 
mucho más entretenido que su an- 
tecesor. La reglas de participación 
siguen siendo las mismas, tendre- 
mos que ir emparejando dos piezas 
iguales, siempre y cuando estén li- 
bres por lo menos en uno de sus la- 
terales y no tengan ninguna otra 
pieza encima, para hacer que de- 
saparezcan del tablero. La partida 
se da por concluida una vez que 


hemos dejado el tablero sin ninguna pieza. 
Cómo podéis comprobar la mecánica del 
juego es bastante sencilla, sin embargo lle- 
varla a cabo no lo es tanto, Existen tres nive- 
les de dificultad según sean nuestras posibili- 
dades como observadores. La dificultad 
estriba en saber colocar las distintas piezas, 
a mayor nivel, más enrevesada y confusa es 
la distribución de las mismas, y por lo tanto, 


¡BON 
ON 


mucho más complicado encontrarlas y em- 
parejarlas. «Shanghai Il: Dragons Eye», es 
un juego con una concepción técnica muy 
sencilla. Posee una escasísima variedad de 
sonido, lo único que escucharemos será al- 


ACTIVISION 
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gún efecto sonoro que otro, bien di- 
gitolizados todos, cada vez que lo- 
gremos emparejar dos fichas con 
éxito. En cuanto al componente 
gráfico, tampoco hay nada excep- 
cional. Los únicos gráficos que ve- 
mos son los símbolos que vienen 
grabados en las piezas, aunque eso 
sí, hay una gran variedad de éstos 
con lo que la partida gana en es- 
pectacularidad. No obstante y a 

'esar de que en «Shanghai Il» no 
hs grandes alardes técnicos, lo 
que es incuestionable es su gran 


poder de adicción. 


EN RESUMEN 

Solo o en compañía, «Shanghai ll: Dragons 
Eye» además de entretenernos es un pasa- 
tiempo que nos ayudará a desarrollar nues- 
tra capacidad de observación de un modo 
realmente divertido. 
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ANTALLA q BIERTA 


La Locura Continúa 


Segunda parte de uno de los más origina- 
les juegos de habilidad salidos al mercado, 
«Even More Incredible Machine» se carac- 
feriza, como su predecesor, por el entrete- 

nimiento y la adicción en estado puro. Un 

auténtico derroche de imaginación para un 
programa que basa su éxito en la sencillez 
de su concepción. 


La aparición de «The Incredible Machine» 
vino a demostrar que para ofrecer al usuario 
de PC diversión y calidad, lo único necesario 
era tener una buena idea y desarrollarla con 
habilidad. Algo tan, en aporiencia, inocente 
como encadenar una serie de acciones en 
unos alocados puzzles para lograr un objetivo 
muy concreto, es en lo que se basa este nuevo 
juego de Sierra y Dynamix 

Objetos de todo tipo “tijeras, globos, palan- 
cas, catapultas, muelles, fuelles..., son las he- 
rramientas con las que el jugador debe “enre- 
dar”, para lograr hacer saltar a un hombre 
por los aires, sacar a un ratón de una jaula, o 
cualquier otro objetivo tan increiblemente dis- 
paratado. 

Al contemplar los más de ciento cincuenta 
niveles del juego, se puede llegar a pensar 
que hacer siempre lo mismo tontas veces se- 
guidas puede resultar un puro aburrimiento. 
Sin embargo, ahí está la grandeza de este 
“pequeño” entretenimiento de la compañía 
norteamericana, en que nunca, nunca es 
igual. 
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SIERRA/DYNAMIX 

Y, COMENTADA: CGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

INTELIGENCIA 


Partamos también de que, por tratarse de 
una secuela, la mitad de sus niveles serán ya 


conocidos por aquellos que hayan jugado con 


,- “The Incredible Machine», al tomar los mis" 


mos como el tutorial de esta nueva entrega. 
Más claro aún, «Even More Incredible Machi- 
ne» es como tener dos juegos, el original y su 
continuación, en uno solo. Pero eso sí, mejo- 
rado, sobre todo, en sus contenidos, con nue- 
vos y mucho más disparatados “cacharros” 
Por idéntica razón, en el apartado técnico 
continúa manteniendo las características de su 


EPIC MEGAGAMES 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

ARCADE 


Desde aquella famosa correra que la popu- 
lar fabula relataba, entre una tortuga y una 
liebre, ambos especies parecen haber mante- 
nido siempre una cierta rivalidad. Y ésto ha 
85 


antecesor: gráficos en alta resolución muy de- 
tallados y tremendamente simpáticos, y una 
sencillez de manejo con el ratón sorprendente, 

Quizá el apartado de sonido siga siendo la 
asignatura pendiente de «The Incredible Ma- 
chine». Por lo demás, sin embargo, resulta tan 
divertido como se podía esperar. 


EN RESUMEN 

«Even More Incredible Machine» calentará las 
neuronas a un nivel mucho más acusado que 
su hermano mayor. De nuevo queda patente 
que la adicción que conllevan los buenos pro- 
¡gramas no necesariamente ha de ser propor- 
cional al espacio ocupadoen disco duro. Y 


Frencico Delgado 


La Fábul 


llegado a su punto más alto con el odioso se- 
cuestro de la princesa conejo Eva Earlong, por 
parte del rey tortuga, Devan Shell. 

«Jazz Jackrabbit» es un arcade caracteri- 
zado por una gran velocidad, Pero, además, 
«Jazz Jackrabbit» introduce una serie de no: 
vedades que aumenta la variedad de accio: 
nes y, por consiguiente, la diversión. La ver- 
sión registrada y completa del juego ofrece 
seis mundos diferentes, Turtle Terror, Ballistic 


fases que no permiten el más mínimo res 

ol jugador, no ya por la dificultad ci 
o la cantidad de enemigos, sino por la las! 
propias características del personaje princi- 
pal que haciendo honor a su naturaleza, 
puede llegar a alcanzar una gran velocidad. 


«Mystic Tower», la última producción de 
Apogee, es una videoaventura fridimen- 
sional e isómetrica que se encuentra muy 
en la línea de aquellos míticos «Alien 8» y 
«Knight Lore» del no menos mítico Spec- 
trum ZX. Se trata realmente de una opor- 
tunidod excepcional para revivir este fipo 
de juegos, pero en esta ocasión con nue- 
vas y potentes características. 


En la época dorada del Spectrum el género 
que causaba auténtico furor lo constituían las 
videooventuras, un género que después 
prácticamente desapareció junto con este mi 
croordenador. Pero gracias a Apogee, las 
videoaventuras vuelven a hacer su aparición 
en escena, y todos esperamos que esto vaya 
en aumento, 


mu 


APOGEE 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
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En «Mystic Tower» nosotros tendremos que 
controlar a un “abuelete” llamado Baldric, 
quién nada más y nada menos ostenta el fí- 
tulo de Barón. Armados con un bastón má- 
gico, nuestra misión consiste en salvar ol 
pueblo de Rimm de la maldición que le ame- 
naza, y tendremos que deshacernos de to- 
dos los monstruos que inundan los torres del 
Castillo de Lazorine. Estas torres a su vez, 
son las que conforman las fases del juego, y 
en total son doce. Para poder llevar a cabo 
nuestra misión y lograr dejarlas vacías de los 


iso. El juego exige una 
ilidad y rapidez. Aparte de las yo 
pnocidas plataformas, «Jazz Jackrabbit» en- 
rra niveles sorpresa 3D, en los que, con algo 
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EN RESUMEN 


Dentro del género de las plataformas en el 
PC, «Jazz Jackrabbit» obtiene una nota muy 
alta en todos sus apartados. Divertido, atrac- 
tivo y muy adictivo. Epic Megagames ha cre- 
ado un producto altamente satisfactorio. + 


Francisco Delgado 


enemigos inmundos, podremos utilizar nu- 
merosos hechizos que iremos encontrando a 
lo largo de la aventura, y también podremos 
hacer uso de las propiedades mágicas del 
bastón. Salvar obstáculos, desactivar tram- 
pas, descubrir puertas ocultas, teletranspor- 
tornos, recoger objetos reponedores de ener- 
gía, o consultar un mapa, son algunas de las 
numerosas acciones que podremos llevar a 
cabo. Precisamente son todas estas acciones 
las que enlazan a «Mystic Towers» con 
aquellas videoaventuras donde había nume- 
rosas pantallas y miles de objetos. 

Desde un punto de vista técnico las caracte- 
rísticas son un sonido muy sencillo, unas grá- 
ficos can un cierto carácter infantil y unos de- 
corados isómetricos en 3D. No obstante, a 
pesar de la escasa complejidad técnica, no es 
un juego fácil de seguir y resolver. Las fases 
que hay que superar son bastante difíciles, 


EN RESUMEN 

«Mystic Towers» logra introducirnos en una 
auténtica aventura, y aunque no cuenta con 
grandes alardes de programación, consi- 
gue que resulte igual de emocionante jugar 
a un tipo de género que ya estaba práctica- 
mente olvidado. Y 
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ANTALLA COB LERTA 


Simulada 


THE PACIF 


AIR WAR E 


Las modas cambian, y ya sabemos, que lo que estaba “pasado” vuelve a resurgir y a es- 
tar a la último. Algo parecido está también sucediendo con hal simulodores de vuelo, y así 
últimamente las compañías están apostando más por los simuladores basados en los 
aviones de la | y ll Guerra Mundial, que por los inspirados en los actuales y sofisticados 
cazas de combate modernos. Un ejemplo de esto es la última producción de Microprose, 
1942 The Pocific Air War», con el que como su propio nombre indica, nos trasladamos 
alos batallas más decisivas que tuvieron lugor en el Pocífico, entre la aviación y la mari- 


na de Estados Unidos y Japón. 


ay quien en un simulador de 
vuelo sólo ve una forma más de 
pasar el tiempo entretenida- 
mente, y en parte esto es lo que 
las compañías buscan. Pero también preten- 
den llegar mucho más allá del entretenimien- 
to. Por ello las producciones de este tipo de 
programas suelen ir acompañadas de deta- 
llados manuales que contienen una gran 


/GA 256 Colores, 


contidad de información y datos, y con cuya 
lectura, podemos llegar a conocer con exac- 
titud la historia y los escenarios en los que 
tuvo lugar la acción que nos recreo. En esto 
Microprose es un magnífico especialista; sus 


simuladores vienen acompañados de exce- 
lentes manuales muy bien documentados y 
«1942 The Pacific Air War» no podía ser 
menos. Este simulador cuenta también con 
manuales que logran introducirnos en el jue- 
go rápidamente 


SIMULACIÓN Y ESTRATEGIA 

En esta ocasión nos trasladamos al año 
1942, en plena Segunda Guerra Mundial, y 
a uno de los escenarios más conflictivos, el 
Océano Pacífico. Todo ello a través de un si- 
mulador de vuelo que va más allá, ya que Mi- 
croprose ha decidido dotar al juego de un 
nuevo aliciente, incorporando ligeras dosis 
de componentes comunes a los juego de es- 
trategia al estilo «Great Navall Battle». El de- 
sarrollo es en más de un ochenta por ciento 
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un simulador de vuelo donde pilotaremos los 
míticos “pájaros” de la época, pero también 
existen ciertas misiones, donde lo 
que manejaremos serán patrullas 


diferentes tipos de misiones y campañas, co- 
mo duelos de combate aéreos, batallas de 
vuelo individuales, reconocimientos terres 
tres, e incluso la posibilidad de fabricarnos 
nuestras propias misiones. Esto es posible 
gracias a un sencillo, pero completo editor, 
el cual nos permite incluso definir las condi- 
ciones climatológicas que deseemos, o la fe- 
cha y tiempo estimado para realizar dichas 
misiones. 


UNA PRODUCCIÓN DE ALTURA 
Desde luego detalles no le faltan a «1942 
The Pacific Air War», del que podemos decir 
que es un simulador muy completo y adicti 
vo. Completo por la gran variedad de opcio- 
nes de juego que incorpora, además del co- 
mentado editor de misiones, y adictivo, 
porque aparte de su sencillo manejo, resulta 
muy entretenido gracias a la gran calidad 
técnica que posee. Como cobía esperar de 
Microprose la calidad de este simulador de 
vuelo es magnífica. Todas las misiones están 
ambientadas con unos increíbles gráficos re- 
alizados con unas texturas estupendas, tanto 
en escenarios como en los demás elementos 
del juego. Lógicamente es necesario un buen 
equipo, de lo contrario el programa se ra: 
lentizará en exceso. No obstante, dispone: 
mos de la opción que 
nos permite configu- 


navales como apoyo a nuestra pres rar el detalle de los 
o A 
he Espacio en Disco: 

Y es aquí donde entra el plano 15 MEGAS 
estratégico del juego, ya que la Cpu: 

mayor parte del tiempo la pasa- 386 SX 

remos distribuyendo y dando 00 
ll A T. Gráfica: VGA 

lenes a nuestra flota a través a 

de menús, hasta lograr llevarlas os B 
al punto de destino, u objetivo Roland e 
aia de «1942» guar- al Tecado o 


da cierta relación con otro pro- 
dudo de la compañía llamado 
«Dogfight». En ambos existen 


por 


gráficos para adecuarlo a las posibilidades 
de nuestro PC 

Como ya dijéramos al principio las modas 
cambian, y ahora lo que está de moda es 
instalarse un buen simulador de vuelo de la 
Segunda Guerra Mundial, y disfrutar como 
unos auténticos ases de la aviación cam- 
biando, aunque sea imaginariamente, el cur- 
so de la historia cani. e 
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Es indudoble que los cuentos y aventuras protagonizados por animales han gozado siem- 
pre de una gran aceptación principalmente entre el público infantil. No deja de ser curioso 
ver un perro, un ciervo, o un oso convertidos en reyes, guerreros o malvados ladrones de 
leyenda. Esto es, precisamente, lo que ocurre en esta nueva aventura gráfica de New 


World Computing. 


NEW Y COMPUTING 
V, COM JA: VCA 256 Colores, 


Sound Blaster Pro 
AVENTURA GRAFICA 


| protaganista de esta historia es un 
E avispado y sagaz zorro llamado Rif. 

Este singular personaje, muy respeta- 
do por su tribu, tiene unas excepcionales 
cualidades para resolver los complejos puzz- 
les, que abundan en las leyendas del reino. 
Gracias a él, su pueblo tiene un gran poder, 
ya que son muchos los tesoros y los poderosos 
secretos que ha conseguido desvelar. En su 
honor precisamente, la Tribu de los Zorros ce- 
lebraba una gran fiesta, en la que tenía lugar 
un concursa de enigmas. Todo transcurría fe- 
lizmente hasta que recibieron una desagra- 
dable noticia trasmitida por la Tribu de los 
Ciervos. La poderosa “Esfera de las Tormen- 
tas” había sido robada y, lo que era mucho 
peor, el principal saspechoso era Rif. La Tribu 
de los Jabalíes, aseguraba haberle visto ron- 
dando el día anterior por el templo donde se 
encontraba la esfera. 


PRUEBA DE INOCENCIA 

Aquí comienza nuestra participación en la 
aventura. Manejando a Rif, tendremos que de- 
mostrar nuestra inocencia, adentrándonos en 


desconocidas y hostiles tierras, en busca de las 
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LA 


do 
Ueve RTA 


pruebas necesarias para adarar la situación, - Tribu de los Ciervos y otro de los Jabalíes. Am- 
y ¡qué mejor prueba que recuperar la esfera! bos personajes permanecerán a nuestro lado 
Por suerte, no estamos solos en esta ambiciosa — durante toda la acción y habrá momentos en 
empresa, nos acompañarán un miembro de la los que tendremos que contar con su colabora- 


ción, lo cual le otorga a la 


Look at the 


es 


queños de la cosa, en realidad, no es así. La 
gron cantidad de situaciones a las que nos pon- 
drá a pruebo, los numerosos puzzles y el nivel 
de lógica que exige, lo hacen un programa in- 
dicado para adultos bastante ingeniosos. 
«Inherit the Earth», in- 


aventura cierto carácter propio | RAM: corpora también algunos 
de los juegos de rol. 640 Kb detalles originales. No es 

Lógicamente, como antes os Espacio en Disco: de esas aventuras en las 
onticipábamos, para poder lle- 9 MEGAS que las escenas se suce- 
var a buen término nuestra mi- cru: den en la pantalla mante- 
sión, será preciso recorrer las AT 286 niendo el mismo punto de 
fierros del reino. Cada zona es- T. Gráfico: visto. Cada escena está 
torá hobitada por una tribu di- No realizada con un plano y 
ferente, relacionadas todas T. de Sonido una onimación diferente. 
ellas con especies del reino ani- na Sound Bloster, Algunas tendrán perspec- 
mol como: osos, perros, gatos, e sr " tiva isométrica en 3D, 

¿on e Ratón 


ratas, etc. Cada una se com- 
portará de un modo diferente: 
algunas colaborarán a nuestra causa enorme- 
mente, mientras que con otras tendremos que 
negociar duramente para conseguir su ayuda. 


NUESTRA OPINION 

Aunque a primera vista pueda parecer que «In- 
herit the Earth» es, por su argumento y su am- 
bientación en lo línea de una fábula clásica, 
una oventura gráfica reservada a los más pe- 


mientras que otras serán 
en dos dimensiones pero 
totalmente animados. Por ejemplo, si nos dispo- 
nemos a abrir una puerta, el programa cam- 
biará inmediatamente del modo isométrico, a 
una escena animada donde contemploremos 
cómo el personaje abre dicha puerta. 

Los gráficos, sin llegar a ser espectaculares, 
resultan vistosos y están bien realizados. En el 
apartado sonoro, hay que destacar que los efec- 


tos, aunque escasos, están conseguidos y que 


A] los sencillas melodías que am- 
EN bientan el desarrollo, en nin- 
gún momento resultan monóto- 
nas o machaconas. 

Para movernos por la aven- 
tura, tendremos que hacer uso 
de un interface similar al Scum 
de las aventuras de LucasArts. 
En la parte inferior de la pan- 
talla dentro de una ventana en- 
contraremos los verbos de ac- 
ción típicos, como mirar, 
coger, hablar, y demás, con los 
que podremos realizar las ac- 
ciones y los movimientos nece- 
sarios para avanzar. 

La aventura en general resul- 
ta “jugable” y entretenida, pe- 
ro existe un punto negro, y es 
que, a veces, parece que la ac- 
ción transcurre lentamente, de- 
bido a que, en ocasiones, hay 
que realizar muchas cosas en 
el mismo lugar. De cualquier 
manera, safisfará a los aventu- 
reros empedernidos, aunque 
eso sí, siempre y cuando en- 
tiendan el idioma británico, ya que sólo el ma- 
nual saldrá traducido al castellana. Y 
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(y 


Estamos ante una aventura gráfica que, sin 
ser espectoculor, cumple bastante bien su 
principal objetivo, entretener, sobre todo si 
se domina la lengua inglesa. 
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ANTALLA ÚUreterta 


El nacimiento 


de 


la civilización 


ncontramos con un juego de es: 
E trategia pura, made in Sierra, 

acostumbrados como estamos a 
sus excelentes aventuras gráficas, ha si- 
do una sorpresa realmente agradable 
No ya por la variación, sino por la cali 
dad del programa. No podemos afir 
mar, a ciencia cierta, si «Outpost» viene 
a inugurar una nueva línea en los pro: 
ductos de la compañía norteamericana, 
pero de lo que estamos seguros es de 
que si fuera así, han empezado con 
buen pie. 

Sin embargo, un juego como “Outpost” en- 
traña algunos riesgos. Por un lado, pese a 
no ser precisamente pequeño, el porcentaje 
de aficionados a la estrategia no es el más 
numeroso del mercado. Quizá por ello, Sie- 
rra ha querido hacer algo grande, y que re- 
sultara atractivo, tanto a los jugadores ini- 
ciados como a los novatos. Y, a nuestro 
juicio, lo ha conseguido plenamente 


PARTIENDO DE CERO 

Una catástrofe de proporciones cósmicas, 
con el planeta Tierra destruido por el impac- 
to de un gran meteorito, y la casi milagrosa 
salvación de un reducido grupo de seres hu- 
manos, es el punto de partida de «Outpost». 
A partir de aquí, nuestro objetivo es bien dla- 
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Las epopeyos espaciales siempre han sido un tema ha- 
bitual en el software. El siempre incierto futuro y el halo 
de misterio que suele rodearlas bastan, con habilidad, 
para crear una atmósfera que resulte atractiva al juga- 
dor. Yendo un poco más allá del simple juego, y entran- 
do en teorías que se barajan como factibles para el ter- 


cer milenio, se encuentra «Outpost», la última 


producción Sierra, que se adentra en la creación de 
una nueva sociedad espacial, tal y como podría ser en 


la realidad del futuro. 


ro, aunque a largo plazo: crear una nueva 
civilización. Los dificultades serán numerosí- 


simas. Por un lado, la mayoría de pla 

netas y asteroides conocidos presentan 
unas condiciones ambientales tremen: 

damente hostiles. Por otro, sentar unas 
bases sólidas sobre las que desarrollar 
una nueva cultura, creando una socie- 
dad justa y próspera... no es una posi- 
bilidad que se encuentra a nuestro al- 
cance todos los días. Pero claro, 
¿cómo se crea una nueva civilización? 


LA TECNOLOGIA AL SERVICIO 
DEL HOMBRE 

Bruce Balfour, el creador de «Outpost» ade- 
más de, entre otros, «Laura Bow: The Dagger 
of Amon Ro», no es tan sólo un programa- 
dor de juegos de ordenador. 

Una de sus principales ocupaciones es la 
que desorrolla en los loboratorios de investi- 
gación de ciencias espaciales en la NASA, y 
es a partir de su experiencia en este campo 
cuando ha llevado a cabo el diseño de «Qut- 
post». Sacando provecho de sus conocimien- 
tos, estudios y experiencias, ha diseñado lo 
que podría ser la teórica manera de coloni- 
zor y acondicionar un planeta para la vida 
humana, en un futuro más o menos lejano, 

Todo será mucho más sencillo para noso- 
tros que pora los hombres del futuro, gracias 
ala ayuda que el juego presenta en un orde- 


¿| RAM: 

4 MEGAS 
Espacio en Disco: 
5 MEGAS 


3.1 
T. de Sonido: 

Sound Blaster, Roland 
Control: 

Ratón 


nador dotado de inteligencia artificial, que 
nos orientará,en los primeros pasos. Pero el 
universo es vasto, y explotar a fondo todas 
sus riquezas, una labor complicada. 

Habrá que enviar sondas, efectuar prospec- 
ciones, instalar laboratorios, factorías indus- 
triales, crear zonas aptos para la vida, etc. 
Pero la tarea más difícil será la “terraforma 
ción”, es decir, conseguir una verdadera ha 
bitabilidad de cualquier mundo 

Esto supone bastante complejidad a medida 
que se ovanza, quizás el punto más negativo 
de «Outpost». Lograr metas importantes no 
es fácil y, a veces, el desarrollo se hace bas 
tante lento. Para contrarrestar, la calidad téc- 


las animaciones no se vean afectadas por un 
procesador que no sea demasiado rápido 
Nuestra recomendación sería a partir de un 
486 rápido y un lector CD de doble veloci 
dad, pese a que el programa plantea unas 
requerimientos menores. 


EN RESUMEN 

Técnicamente impecable, «Outpost» se pre- 
senta como un producto con el que los ali 
cionados al mundo de la estrategia disfruta- 
rán horas y horas. Y su desarrollo, aunque 
lento en algunas ocasiones, ofrece todo tipo 
de posibilidades al usuario. 

Se hace difícil a largo plozo, pero ya desde 
el principio se maneja de manera intuitiva y 
sencilla, por lo que a los novatos no les que- 
dará demasiado grande. Sin embargo, sí se- 
rán necesarias muchas horas de práctica para 
conseguir objetivos realmente importantes. 
nica es exagerada, comenzando por los grá Francisco Delgado 
ficos SVGA, y los animaciones que, de cuan 
do en cuando, aparecen al efectuar determi 
nadas acciones. Así, veremos despegar y 
aterrizar sondas, robots industriales en plena 
producción, vehículos mineros, etc > 

Y además, «Outpost» puede considerarse 
un programa idóneo para iniciarse en la es 


E 
.. 


trategia, ya que su control es muy sencillo e Técnicomente impecable «Outpost sepre- 
intuitivo, basándose en menús e iconos. os x 
Mencionemos también que, por la propia sento como un producto con el que los ofíci- 
concepción del juego en CD-ROM, y su fun nodos ol mundo de la estrategia disfrutarán 
ni qua Windows, habrá q. horas y horas. Un desorrollo aveces lento, un 
poner de un buen equipo para que «Ou E ES ed 
post» vaya a la perfección y, sobre todo, que manejo sencillo y sobretodo entretenimiento: 


los objetivos son ifciles de lograr 
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La Divinidad al Alcance dl 


Espacio en Disco: HEIMDALL 2 


RAM: 
640 Kb 


15 MEGAS 
Cpu: 


Ar INTO THE HALL OF THE WORLD 


"| T. Gráfica: 


VGA 

T. de Sonido: AdLib, 
Sound Blaster, Roland 
Control: 

Tedado, ratón 


de las mejores aventuras jamás programados. Una segunda parte de este juego era algo que todos los 


Y 


La oparición de «Heimdall» en el mundo del software significó para Core un salto hacia delante, situán- 
dose muy por encima de otras compañías en cuanto a originalidad, calidad y buen hacer. Ero, quizó, una 


o se puede decir, que disfrutaron con él esperaban ansiosamente y, aunque 
N sin embargo, que 


«Heimdall 2» sea, 
tan sólo, una segunda parte, 
una simple continuación. No. 
«Heimdall 2» es, por derecho 
propio, y sin necesidad de re- 
currir al éxito y la fama de su 
predecesor, un programa genial que brilla 
con luz propia. 

De Core, además, resulta absurdo pensar 
que sea una compañía que tienda a explotar 
un producto hasta llegar a cansar al usua: 
rio, sólo por el mero hecho de que algún jue 
go similar haya tenido un éxito, más o menos 
importante. Al contrario, siempre se han des 
tacado por su gran personalidad. Por eso, 
no se han limitado a realizar un lavado de 
cara de «Heimdall», como ha ocurrido en 
multitud de ocasiones en el software, sino 
que han dado el do de pecho para ofrecer 
una aventura atractiva, bien diseñada, con 
un desarrollo tan sencillo que llega a resul- 
tar casi perfecto, un grado de adicción in- 
superable, en pocas palabras, un lujo para 
el género 


LA ERA DE RAGNAROK 

Son tiempos difíciles para los mortales. Du- 
rante la era de Ragnarok, los dioses tienen 
prohibido caminar con pies terrenales, a no 
ser que renuncien a la inmortalidad. Los 
hombres y las bestias no dependen entonces 
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se ha hecho esperar, por fin ha llegado. El mundo mítico 
de los dioses y la era de Ragnarok están de nuevo entre 
nosotros. Que Odín sea loado. 


AVENTURA 


de sus caprichos, pero también echan en fal- 
ta su protección. Una protección que se hace 
imprescindible ahora, doscientos años des- 
pués, cuando Loki, el dios de la guerra, des 
terrado del Valhalla por sus exageradas an 
sias de poder y su crueldad, ha vuelto 
buscando venganza y dispuesto a destruir el 
Universo conocido. 


Por eso, Heimdall, el guardián del arco iris, 
ha sido enviado al mundo de los mortales 
para recuperar el único arma capaz de aca- 
bar con las huestes de Loki, el talismán de 
Odín. Sin embargo, el talismán fue dividido 
en cuatro piezas, debido a su inmenso poder 
destructivo, y repartido por otras tantas zo- 
nas. La única posibilidad de victoria consiste 
en recuperar todos los trozos y reconstruirlo 
para acabar con la amenaza de Loki. Por 
fortuna, esta vez Heimdall no viene solo. Una 
bella joven le acompaña. Una joven, eso sí, 
muy especial. Se trata de una valkyria lla 
mada Ursha cuyos poderes y habilidades no 
tienen nada que envidiar a los de cualquiera 


de los dioses del Valhalla. El equipo está for- 
mado y la búsqueda comienza 


LA AVENTURA ESTÁ SERVIDA 

Una de las principales preocupaciones de 
Core a la hora del diseño de «Heimdall 2» 
ha sido la de ofrecer una aventura vistosa y 
atractiva, que sea, al tiempo, sencilla de ju- 
gar. Por eso, el interface de usuario combina 
los movimientos con teclado y los menús con 
ratán, para que todas las opciones se en- 
cuentren disponibles de manera inmediata. 
Asi, el aportado de conjuros y hechizos, uno 
de los más importantes pora el juego, como 
el inventario de armas y objetos, es accesible 
mediante una simple pulsación de ratón, sin 
entorpecer la acción del personaje o su mo- 
vimiento. Una acción que nos llevará a mul- 
titud de lugores, ya que el mopeado destaca 
por su enormidad, algo que también ha su- 


frido importantes cambios respecto a su pre- 
decesor 

Otro de los puntos más notables de «Heim- 
dall 2» es la introducción de ese nuevo per- 
sonaje, Ursha, cuyo cometido principal es 
ayudar al protagonista principal, aunque de- 
beremos tener en cuenta que nunca estarán 
juntos en pantalla. Los diferentes acciones 
sólo pueden ser realizadas por un personaje, 
pudiendo, eso sí, cambiar uno por otro en 
cualquier momento y lugar. Así, comproba 
remos cómo, más que una ayudante, la 
valkyria tiene un protagonismo a la altura 
del personaje que da nombre al programa 

Y llegando al aspecto visual, es necesario 
descubrirse ante la genialidad de los grafis- 
tos de Core. La perspectiva isométrica, clara 
y detallada, los coloristas y preciosistas grá: 
ficos, la gran variedad de escenarios, etc., 
provocan una gran admiración hacia la gen: 
te que es capaz de hacer arte con el ordena 
dor. El resto del programa, técnicamente ha 
blando, se encuentra a una altura similar 
aunque, por lo evidente del tema, los gráfi 
cos son especialmente resaltables. 

En definitiva, «Heimdall 2» es un juego ex 
cepcional, en el que se nota el “savoir faire” 
de Core, que no debería faltar en ninguna 
colección. O 
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Gron colidod, a nivel técnico, y tremenda 
adicción y jugabilidad son sólo olgunos de 
los puntos más notobles de «Heimdall 2». Es- 
lomos ante una de las mejores aventuras de 
la temporado, Ningún aficionado al género 
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JUDGMENT RITES 


A pesar de que en nuestro país no existe ninguna fiebre colectiva sobre el fenómeno Star Trek 
como sucede en EE. UU, donde cada estreno cinematográfico es un éxito rotundo, el capitán 
Kirk, Mister Spock y compañía, vuelven de nuevo a hacernos vivir sus emocionantes aventu- 
ros galácticos. ¿De qué manerá? Pues de cuál va ser, en forma de una estupenda y adictiva 
aventura gráfica plagada de espectaculares detalles técnicos. 


arece mentira pero ya ha pasa- 

do la friolera de veinticinco 

años desde que al productor 

Gene Roddenderry, se le ocu- 

rriera la genial idea de crear una serie tele- 

visiva de ciencia ficción, ambientada en el 

espacio estelar. Desde entonces, en la Amé- 

rica de Clinton se ha levantado todo un culto 

hacia este fenómeno social que se llama “Star 

Trek”, fenómeno que sin embargo, aquí no 

se ha producido. Aunque esto no quiere decir 

que la “Trekmania” en España haya sido un 

fracaso, porque en nuestro territorio también 

existen verdaderos “fans” del señor Spock, y 
de la majestuosa nave Enterprise. 

Es precisamente, una vez más, que con mo- 

tivo del vigésimoquinto aniversario de esta 
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RAM: 

sago, Interplay se ha SS Disco: > 

decidido a crear una 20 MEGAS 4 nave procedente del futuro. Pe- 
nueva aventura para la CPU: ro apnas oída esta voz, estalló 
serie informática. Una AT 386 den mil pedazos. Menos mal 
segunda entrega que 1. Grófica: VGA que momentos antes, mister 
lleva por título «Star T de Sonido: Spock, consiguió averiguar las 
Trek Judgment Rites», y Adlib, Sound Blaster coordenadas que describían el 
cuenta con un argu- Roland E rumbo de procedencia de la na- 


mento y un desarrollo 
realmente interesantes 
Hoy que decir que la 
aventura está confec- 
cionada en forma de episodios independien- 
tes, donde cada uno posee un principio y un 
final, aparte de sus propios títulos. Con esto 
se pretende dor al usuario, la sensación de 
estar integrado plenamente en el juego, como 
si se tratase de la mismísima serie televisiva. 


ANSIAS DE PODER 

Toda la tripulación del Enterprises se encon- 
traba de pleno en el puente de mando, cuan- 
do recibieron una llamada de auxilio de una 


o Joystick 


Control: Tedado, Ratón 


ve. Sin más vacilación el capi 
tán Kirk, dio la orden de dirigir 
el Enterprise hacia la estación 
estelor Espoir, donde intentarían 
averiguar las causas de la explosión. 

Pronto se descubrirá que detrás de todo es- 
to se encuentra un tal Bredell, “íntimo cono- 
cido”, cuyo plan es el apoderarse de todo el 
sistema planetario, aniquilando a todo aquel 
que se interponga. 


EPISODIO TRAS EPISODIO 

Nuestro comienzo en la aventura ciertamen- 
te no es muy alentador. El tal Bredell ha en- 
cerrado en una celda al capitán Kirk, a 


Spock y McCoy, a los que les reserva un des- 
tino que mejor no saberlo. Nosotros asumi- 
remos el popel de Kirk, ounque a lo largo de 
todo el desarrollo del juego, tendremos la 
compañía de Spock y McCoy, a los cuales 
también tendremos que utilizar para desem- 
peñar ciertos trabajos. Las acciones que po- 
dremos llevar a cabo con ellos son muy va- 
riodas y sencillas de efectuar, gracias a un 
práctico interfaz muy similor ol que Interplay 
usara en la primera parte. Todo consiste en 
desplegar dicho interfaz y “pinchar” en las 
occiones que nos muestra, las cuales poseen 
a su vez otras opciones disponibles, todo ello 
siempre mediante pequeños iconos. 

Como ya os comentábamos al principio, en 
«Star Trek Judgment Rites» no se puede ha- 
blar de un objetivo único que hay que cum- 
plir, ya que al estar estructurado en copítu- 
los, las misiones y sus objetivos serán 
diferentes, dependiendo del episodio en el 
que nos encontremos. 


TODO POR LOS GRAFICOS 

A ¡juzgor por la extensión que el juego ocupa 
en el disco duro, Interplay parece no haber 
escatimado en megos a la hora de progra- 
morlo, y realmente tenemos que decir que 
efectivamente así es. 

Esto se debe en gron medida, al enorme 
volumen de gráficos y animaciones que se 
han incluido, los cuales hon mejorado gran- 
demente con respecto a la anterior versión, 
así como otros aspectos técnicos. Por ejemplo 
ahora no tendremos que esperar a que se 
termine de cargor una animación, pora rea- 
lizar una acción con un personaje. Sin em- 
bargo un aspecto que nos ha decepcionado 
ligeromente, es que la banda sonora del jue- 
go, no se porezca en nada a la melodia ori- 
ginal. Lo que hay no es que esté mal hecha, 
¿pero qué dirícis vosotros si al «X-Wing», 
por ejemplo, le hubieran sustutuido su melo- 
día de Star Wors, por otra comparsa de no- 
tos y acordes diferentes? 

Por lo demás, «Stor Trek Judgment Rites» 
tiene todo los elementos para entretener y 
emocionar y por supuesto, no dudamos en 


colificarlo como la aventura perfecta, un 
sencillo interfaz, buenos gráficos, especta- 
culares animaciones, notables efectos de 
sonido, y un desarrollo interesante en todo 
momento. Según nuestra opinión, pensa- 
mos que no deberíois perderos esta inmejo- 
roble oportunidad, de introduciros en el fas- 
cinante universo de Stor Trek. Y) 


Quique Ricart 


Uno producción fécnicomente excelente, don- 
de se ho plosmodo fenomenalmente todo el 
ombiente de la serie televisivo, lo cuol hará 
los delicias de los “trekmaniacos”. 
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THE HAND OF FATE 
En manos del destino 


podía ser de 
mo, la volien- 
Zanthia, la más jo- 
de los Místicos 
es, ha sido de- 
levar a buen tér- 
mino tan peligrosa misión. 
¿Será capaz de conseguirlo? 
Nosotros apostamos que sí. 

¡Descender hasta los confines 
de la tierra! ¡Menudo viajecito! 
Como si sólo hubiese que coger 
el autobús, y ya está: próxima 
parado, ¡el centro del mundo! 
Afortunadamente, los poderes 
mágicos de Zanthia son lo sufi- 
cientemente elevados como para 
abrir un portal mágico que la 
traslade en un abrir y cerrar de 
ojos a tan peligroso lugar. Tan 
sólo necesita su Libro de Hechi- 
zos y unos pocos arándanos. 

Sin emborgo, nada de eso en- 
contró a su regreso a su cosa, si- 
tuada en el extremo sur del pan- 
tano: algún desalmado le había 
destrozado el laboratorio y se 
hobía llevado todos sus utensilios 
mágicos. Sin esto valiosa ayudo, 
tendrá que recorrer todo el cami- 
no andando, sorteando infinidad 
de peligros y resolviendo nume- 
rosos enigmas. 

¡Ánimo Zanthia! Esto no ha he- 
cho nada más que empezar. 


CALAVERAS Y 
SERPIENTES 

Pora viajar ol centro del mundo, 
Zanthia debía abandonar el pan- 
tano que rodeaba su casa y na- 
vegar hasta el Valle de la Niebla 


de la Mañana. Por desgracio, 
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La Mágica Isla de Kyrandia está desapareciendo. 

Los árboles, las rocas, todo se desvanece sin que nadie 
pueda detener semejante catástrofe. Los místicos reales 
están completamente desconcertados, y la solución no parece 
sencilla. Por fortuna, una extraña Mano amiga de Marko, 
el aprendiz de mago, ha encontrado la respuesto: 
alguien deberá bajar al centro del mundo para encontrar 
la piedra del ancla, que podrá ser utilizada como remedio 
contra la magia destructora que ha hechizado al país, 


pe 


cuando llegó al ferry el barquero 
la comunicó que sólo prestaba 
sus servicios a cambio pi oro. La 
exuberante Mística Reol no dis- 
ponía de tan preciado metal, así 
que lo único que podía hacer era 
utilizar su Imán de alquimista pa- 
ro transformor el plomo en oro, 
si es que podía encontrar el lugar 
donde estaba escondido. 

Así las cosas, empezó a reco- 
rrer la isla en busco de cualquier 
objeto que pudiera ayudarla en 
su misión. Localizó un par de 
frascos en su laboratorio, un pe- 
queño caldero de comping y el 
Libro de Hechizos dentro de dos 
troncos de árbol, varias plantas 
que podrían servir como ingre- 
dientes, además de un taburete y 
olgo de estiércol en la casa de 
Herb. Lo que más le costó encon- 
trar fue una pluma escondida en 
un nido abandonado, una llave 
del esqueleto en medio de las are- 
nos movedizas que alcanzó con la 
ayuda de un puente natural, y 
unas bayas de fuego que enfrió 
con agua para poder cogerlas sin 
quemarse las manos. 

En su deambular por el panta- 
no, Zonthia descubrió un precio- 
so árbol encantado donde des- 
consaban unas luciérnagas de 
colores que emitían diversas no- 
tas musicales. Como parecían tan 
simpáticos, les entregó los arán- 
danos que llevaba y a cambio la 
obsequiaron con una bonita me- 
lodía. En la cueva de al lado, una 
enorme rota la impidió explorar 
las profundidades de la caverna, 
donde ocultaba algo importante. 


La único posibilidad que tenía 
era preparar un hechizo para 
osustarla, pero el ladrón hobía 
orrancado la mayoría de las pá- 
ginas de su Libro de Pociones y 
sólo quedaban algunos encanta- 
mientos inofensivos. El único que 
podía servirle de algo era la Po- 
ción Serpiente del Pontano, cuya 
función era asustar a la gente ui- 
lizando este escurridizo animal. 
El ingrediente más eficaz era la 
cebolla, pero el resto tuvo que 
sustituirlos con un poco de imo- 
ginación. De esta manera, em- 
pleó la corteza nudosa en vez del 
lodrido de Viento y el taburete en 
lugar de la seta venenosa. El olor 
de huevos le resulto más difícil de 
encontrar, pero, por suerte, en 
seguida cayó en la cuenta de 
que los huevos podridos tienen 
un alto contenido en sulfuro. Ya 
sólo faltaban las lágrimas de la- 
gortija, que sustituyó por lágri- 
mas de cocodrilo, haciendo cos: 
quillas al mencionado bicho con 
el objeto apropiado. El siguiente 
so no constituyó ningún pro- 
lema: introdujo todos los ingre- 
dientes en el caldero y añadió 
agua coliente del lago de sulfu- 
ro, El hechizo surtió efecto, per- 
mitiéndole llenar tres frascos con 
la poción. Enseguida entregó 
uno de ellos a la rata, que vio 
aparecer una serpiente de la na- 
da y huyó con el rabo entre los 
piernas, dejando el camino libre. 
La cueva estaba muy oscuro, 
pero gracias a los bayas de fue- 
go consiguió llegar hasta el co- 
razón de la montaña, donde una 
enorme calavera de piedra pare- 
cía esconder algo entre sus man- 
dibulas. Cosi sin querer, presio- 
nó uno de los gigantescos 
incisivos, obteniendo al instante 
una nota que le resultaba tre- 
mendamente familiar. Dejándo- 
sellevor por una corazonado, in- 
terpretó la melodía de los 
luciérnagas con ayuda de los 
dientes, lo que le obligó a abrir 
loboca y dejar al descubierto un 
corcomido cofre de madera, que 


obrió con la llave del esqueleto. 
En su interior, reposobo su pre- 
ciodo Imán de alquimista y un ju- 
goso trozo de queso. 

Ahora, todo lo que tenía que 
hacer era encontrar un poco de 
plomo pora transformarlo en 
oro, y asi entregárselo al bar- 
quero como pago por atravesar 
el lago. 

Indogando un poco, descubrió 
un pesado ancla de plomo en la 
barca de unos pescadores, pero 
éstos no tenían la intención de 
obondonor su puesto hasta que 
pescasen algún pez. Para ayu- 
dorles en la ardua tarea, Zonthia 
les entregó el queso como cebo, 
capturando así una jugoso pie- 
zo. Sin emborgo, haciendo gala 
de una deficiente educación, los 
pescadores se alejaron del puen 
te sin ni siquiera dar los gracias 
a la pobre hechicero. Sin duda, 
todo parecía indicar que se diri- 
gíon al muelle pora atracar. Por 
el camino Zanthia se encontró 
con Morko, el torpe aprendiz de 
mago, que estaba colgando a 
merced de una de las plantas 
cornívoras que poblabon el lu- 
gar. La muchacho utilizó el es- 
tiércol con la boca que permone- 
cía abierta, y al instante el amigo 
fue liberado de la Mano 

Como era de esperor, la barca 
se encontraba en el muelle; Zant: 
hia recogió el anda y lo transfor- 
mó en oro con el imán, 

También se dio cuenta de que 
este instrumento mágico servia 
pora leer el pensamiento de los 
personas, lo cual, sin duda, po- 
dría reportarle valiosos pistas. 

Por fin, ya poseía la suficiente 
contidad de oro pora salir de la 
isla. A pesor de todo, cuando 
llegó al lugar donde estaba 
otrocado el ferry lo encontró en- 
vuelto en llamos, ol lado de un 
dragón-cartero que parecia bas- 
tonte ongustiado. Después del 
correspondiente interrogatorio, 
descubrió que el enorme animol 
había destruido accidentalmen- 
te el barco, desperdigando el 


correo que tenía que repartir por 
toda los rincones de la isla. El 
mol ya estaba hecho, pero siem- 
pre es posible socorle algún pro- 
vecho: Zanthia consiguió que el 
cortero volador la llevase hasta 
el Volle de la Niebla si encontra- 
ba los cuatro cartas que había 
perdido. La Mística recorrió de 
nuevo el pantano y encontró to- 
da la correspondencia, que en- 
tregó al dragón y así pudo en- 
caminorse hacia el primer 
destino de su vioje. 


EL REY DE LA MOSTAZA 
Después de un aterrizaje nada 
convencional, apareció en medio 
de un pajar en pleno Valle de la 
Niebla. Todos sus pertenencias 
habían desaparecido, excepto 
una corta pora el granjero Gre- 
enberry, un frasco vacío y un po- 
co de trigo que encontró inspec- 
cionando los alrededores. De 
camino hacia el este, la ciudad 
del Valle se extendía en todo su 
esplendor, pero los guardias que 
custodiobon la puerta principol 
no la dejaron entrar. Bastante 
consternodo, la muchacho se en- 
cominó hocio el sur y llegó hasta 
una granja donde un pequeño 
dragón descansaba plácidamen- 
te al lado de su dueño. Después 
de una irritonte conversación, 
Zonthia descubrió la identidad 
del granjero, que no era otro que 
el viejo Greenberry, el Rey de la 
Mostoza, al que entregó la men- 
cionado corto. A combio, éste la 
reveló la receta de la mostoza 
(vinogre y rábano molido) así co- 
mo el punto débil de los guar- 
dias: los sandwiches. 

En el Libro de Hechizos había 
una poción para fabricar comi- 
da, pero necesitaba un poco de 
mostoza, trigo molido, lechugo y 
queso, algo de lo que no dispo- 
nía en esos momentos. 

Decidido a salir cuando antes 
del apuro, le pidió permiso al 
granjero pora investigar en su 
sótono, pero éste se negó. 

Cerca de la granja descubrió 


Pemanía 107 


Cómo pra AL /INAL 


una enorme noria que hacía las 
veces de molino, y que además 
abastecía de agua a toda la co- 
marca, a través de una red de 
cañería que se extendía por to- 
dos los lugares. Enseguida se 
dio cuenta de que un trozo de 
madera bloqueaba la rueda que 
bombeaba el agua, así que la 
quitó de allí al mismo tiempo 
que abría la llave de paso. Casi 
al instante, el agua empezó a 
fluir de nuevo, mientras una 
enorme cantidad de chispas sal- 
tabon amenazantes debido al 
roce de las piedras del molino. 
Ya en el huerto del granjero, en- 
contró algunas plantas que pa- 
recían no crecer debido a la 
persistente sequía. Con ayuda 
de una manguera improvisada 
regó abundantemente los cam- 
pos, y al instante comenzó a 
crecer una buena cantidad de 
lechugas y rábanos. A pesar de 
todos los problemas, la magia 
de Kyrandia todavía seguía 
siendo eficaz. 

Con los primeros ingredientes 
a su disposición, se dirigió al 
molino y trituró los rábanos en la 
piedro, recogiéndolos con el 
cuenco de la comida del dragón. 
Después, añadió el vinagre que 
le había prestado el granjero, y 
así obtuvo la codiciada mostaza. 
La introdujo en el caldero mági- 
co junto a la lechuga y el trigo 
molido de la misma forma que el 
rúbono, y se dispuso a buscar el 
último ingrediente: un sabroso 
trozo de queso. 

De regreso al pajar, se hizo 
amiga de un atormentado fan- 
tasma que andaba en busca de 


108 Pemanía 


un cuerpo, al que prometió ayu- 
dar introduciéndolo dentro de 
una botella. El único cuerpo “li- 
bre” que conocía no estaba en 
muy buen estado, y además los 
pájaros no poraban de atormen- 
torlo, pero el fantasma quedó 
encantado. 

Esta bueno acción la sirvió pa- 
ra deshacerse del gronjero y ex- 
plorar así el sótano con toda 
tronquilidad. En aquel diminuto 
espacio de reducidas dimensio- 
nes encontró unas tijeras de es- 
quilar, cuatro herraduras, de las 
cuoles dos de ellas le producían 
una extraña sensación, y lo más 
importante: ¡una máquina para 
fabricar queso! Gracias a los 
ovejas que pastaban por allí 
consiguió un poco de leche, in- 
dispensoble para obtener el que- 
so. Antes de preporar el hechi- 
zo, convirtió una de los 
herroduras en un imán con ayu- 
da de la electricidad 

Seguidamente, añadió el último 
ingrediente ol caldero y obtuvo 
dos pociones sondwich que le 
sirvieron de aperitivo pora be- 
ber. Entregó uno de ellos a los 
guardias y así pudo entrar en la 
ansiado villa de Luna Alto 


LA CIUDAD DURMIENTE 

Según todos los rumores, el co- 
mino hacia el interior de Kyron- 
dia estaba situado en la Isla Vol- 
cani, pero sólo se podía llegor 
hasta allí comprando un pasaje 
pora el barco que transportaba 
la mostaza. Por desgracia, todos 
los habitantes de la ciudad pore- 
cían estar sumidos en un profun- 
do trance que los hacía compor- 


torse como verdaderos zombies 
vivientes, 

Justo después de desotascor la 
boco de una fuente y apoderarse 
de un curioso bastón, Zanthia se 
dirigió a la taberna del “Dragón 
Borracho”. Sorprendentemente, 
la puerto estabo cerrado, y las 
dos únicos formas de abrirla era, 
o bien repitiendo la famosa me- 
lodía de los luciérnagos al lodo 
de la entrada, o utilizando las ti 
jeros como ganzúa. Una vez 
dentro, contempló asombrado el 
concurso de poesía que habían 
orgonizado los piratas, ella no 
podría salir de allí hasta que no 
improvisara una de ellas, des- 
pués de apropiarse de un trozo 
de coramelo masticable y un po- 
co de zarzoporrillo, con ayuda 
de un tazón que había en uno de 
los borriles. 

Pora llegor a la Isla Volcania, 
tenía que devolver a la normali- 
dad a los habitantes de la zo- 
no. Por suerte, disponía del so- 
corrido hechizo Escéptico, ideal 
pora este tipo de encontomien- 
tos. La receta ero fácil: una he- 
rrodura de la suerte, lágrimas 
de lagartija que consiguió del 
pequeño dragón del granjero, 
una huella de conejo, obtenida 
gracias al lodo y la estatua, y 
solsa agridulce, que consiguió 
mezclando un objeto agrio y 
otro dulce, dentro del cuenco 
del dragón. 

Ya sólo faltaba activar el hechi- 
zo en el Altor de la Duda, al que 
llegó soltando un peligrosísimo 
barranco con ayuda del bastón. 
Uno vez obtenida la poción, en- 
tregó lo primera de los dosis al 


sheriff que había en el edificio en 
forma de pez, entrando así en la 
rudimentaria cárcel. Su sorpresa 
no pudo ser mayor cuando se 
encontró con el bueno de Mar- 
ko, que había sido capturado al 
intentar seguir a Zonthia para 
ayudarla. 

Este le dijo que el sheriff había 
tirado la llave al agua, así que 
la muchacha buscó por allí cerca 
y. aprovechando las cualidades 
magnéticas de la llave, ensegui- 
da se hizo con ella. 

Sin embargo, justo cuando es- 
tobo a punto de liberar a su ami- 

jo, el guardia la sorprendió “in 

ragonti” y los encerró a los dos 
en mozmorras separadas. La 
Mística volvió a emplear el mis- 
mo método para recuperar la 
llove de lo pared, pero ésta aca- 
bo en el estómago de un pez que 
se asomaba en esos momentos 
por la ventana. Cuando parecía 
que todo estaba perdido, revol- 
vió un poco la celda y, con ayu- 
da de Marko, consiguieron atra- 
par el pescado. El aprendiz de 
mago agradeció la ayuda de la 
muchacho y se volvió a marchar, 
dejando a Zanthia otra vez sola 
para despertar al resto de los 
poseídos. 

El capitán del único navío que 
hobía en Luna Alta la dijo que su 
barco no navegaba a la Isla de 
Volcania, ya que su ruta sólo in- 
cluía la Isla Mostaza. Además, 
necesitaba un pase para embar- 
cor. El encargado de la tienda 
de mostaza la pidió tres mone- 
dos de oro por él, pero Zanthia 
no disponía de dinero. 

Viendo cómo los esperanzas 


de Kyrandia se iban desvane- 
ciendo en el aire a coda segun- 
do que pasaba, se encaminó a 
la taberna para olvidar las pe- 
nas, pero lo único que allí en 
contró fue una gran pelea, que 
la permitió hacerse con un dien- 
te de oro de uno de los piratas, 
comuflando el metal para que su 
dueño no se diese cuenta de la 
sustracción. Como Zanthia lleva 
ba una herradura de la suerte, 
se atrevió a apostar su oro en el 
juego del pulpo que había a la 
entrada del “Dragón Borracho”, 
depositando el amuleto en el 
suelo. Así consiguió ganar otros 
dos dientes, que transformó en 
monedas aplastándolos con la 
máquina utilizada anteriormente 
pora este tipo de cosas. Con el 
pasaje en su poder, embarcó 
rumbo a..., la Isla de la Mosta- 
za, al menos de momento. 

Por más que insistió, el copitán 
no estaba dispuesto a cambior 
de rumbo, así que al cabo de 
unos días de navegación llega- 
ron a la isla. Este pintoresco lu- 
gar donde rendían culto a todo 
tipo de condimentos estaba po- 
blado por caníbales, que cosi 
estuvieron a punto de zamparse 
a la sorprendida Mística si no 
llega a ser porque todavía guar- 
daba uno de sus apetitosos 
sondwiches. 

Como allí no había nada que 
hocer, volvió a emborcar en el 
novío que ahora regresaba a 
Luno Alta, pero esta vez no esta- 
ba dispuesta a darse por venci- 
do: con una gran dosis de imo- 
ginación, comulló el imán cerca 
de la brújula, haciendo que el 


El reto era algo 
irónico: para salvar 
la tierra de 
Kyrandia había que 
descender hasta 
sus entrañas y 
recuperar un ancla, 


barco desviora su rumbo y aca 
base encallando en la ansiada 
Islo Volconia 

El desembarco fue algo apara: 
toso, pero el objetivo se había 
cumplido: espumeantes chorros 
de vapor y ardientes lagos de la- 
va esperaban ser conquistados 
por la apasionada defensora de 
Kyrondia. 


EL TIMO 

DE LA ESTAMPITA 

Una vez en lo orilla, el paisaje 
no podía ser más desolador: ro- 
cos volcánicos, ríos incondescen- 
tes, columnas de aire y nubes de 
vapor componían el paisaje in- 
sulor. En su recorrido por aquel 
desértico poraje, conoció a tres 
vendedores ambulantes que 
ofertabon un cómodo viaje al 
centro de la tierra, coda uno a 
su manero, pero ninguno inspi- 
roba mucho confianza. Lo má: 
mo que la muchacha consiguió 
fue una carpeta de cuero y una 
pluma de propagando, que le 
sirvieron para preporar la po- 
ción Zapoto Volador y evitar así 
los peligrosos lagos de lova. Los 
Únicos caminos que porecían co- 


municorse con las profundidades 
de la tierra eran los agujeros de 
oire coliente que hobía esporci- 
dos por el lugar, pero Zonthia 
porecía flotar en la corriente ca- 
da vez que se suspendía en uno 
de ellos. El problema estoba en 
los zapatos voladores y en su 
propio peso, así que se los quitó 
con oyuda del colzador y buscó 
un par de piedras pesados. La 
operación fue todo un éxito: des- 
pués de un incómodo viaje, ate- 
rrizó en lo más profundo de los 
abismos, donde los rios de lava 
se entremezclon con puentes de 
piedras preciosos y gigantescos 
dinosourios ya extinguidos en lo 
superficie del planeta 

En uno de los cavernas, se er- 
guía la puerta que daba acceso 
o la Sola del Anclo, pero estoba 
firmemente cerrado. También 
descubrió un Tironosaurus Rex 
que podía utilizar como montu- 
ro, si encontraba el cebo ode- 
cuado. La única poción que le 
podría servir para este propósito 
era la del Osito de Peluche, pero 
necesitoba olgo de pelusa, que 
cogió de una de las palmeras, 
un corazón de oro, que obtuvo 
convirtiendo con el Imán de al- 
quimisto un trozo de plomo que 
se porecío o este órgano vital, y 
dos ojos de osito, por ahora 
inolconzables. 

En la cueva anexa a la del Ti- 
ronosaurus, tomó las dos perlas 
negros que estabon en el techo 
de la caverna, jugando un por 
de veces con el cachorro de Ste- 
gosourus. Enseguida preparó la 
poción y se dispuso a montar en 
el T-Rex. El incómodo viajecito 


fue una auténtica pesadilla, pe- 
ro a cambio había conseguido 
recuperar un trozo de su ante- 
rior vestido. 

El color rojo de la tela y los dos 
ofilados cuernos del triceratops 
la dieron una idea: cuando el 
monstruo se colocó mirando a la 
puerto, llamó su atención con el 
trozo de tela, a modo de un im- 
provisado capote. El bicho res- 
pondió al quite, y después de un 
opoteósico pase de pecho la en- 
trada cedió ante el desmedido 
impulso de la bestia. 

Sin dor tiempo a que el dino- 
sourio se recuperase, Zanthia se 
coló por la abertura y llegó hasta 
la ansiada Piedra del Ancla. Pe- 
ro, en ese instante, algo muy ex- 
traño ocurrió. Marko apareció a 
través de un portal mágico y le 
comunicó que el problema no te- 
nía nada que ver con la Piedra 
del Ancla, sino que la causa era 
un mal funcionamiento de las 
Ruedos del Destino, situadas en 
la parte más inalcanzable del 
cielo azulado de Kyrandia. La 
desdichada Mística estuvo a pun- 
to de perder la cabeza y asesi- 
nor allí mismo al pobre Marko, 
que nada tenía que ver con el 
osunto, pero la oportuna desapa- 
rición del Mago se lo impidió, al 
menos momentáneamente. 

A pesar de su comprensible ca- 
breo, lo único que podía hacer 
ero salir de aquel apestoso lugar 
y buscar las malditas Ruedas del 
Destino. Comenzó a buscor una 
solida pora abandonar el com- 
plejo de cuevas, pero lo único 
que se parecía a eso era una es- 
pecie de plataforma situada en el 
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centro de un cono volcónico a 
punto de entrar en erupción 

Lamentablemente, la cosa no 
acababa de ponerse en marcha, 
por lo que tuvo que taponar to- 
dos los pequeños conos que ha- 
bía esparcidos por lo caverna 
con ayuda de unas cuantas rocas 
pesadas. La descabellada ideo 
funcionó mejor de lo que espera- 
ba, y ol cabo de unos segundos, 
el pequeño volcán impulsó a 
Zanthia con una fuerza inusitada 
camino de los cielos, donde al 
bosque encantado crecía muy 
por encima de los etéreas nubes 
Al menos, allí podría respirar un 
poco de aire puro. 


EL CABALLERO ANDANTE 
Después de reponerse del tre- 
mendo batacozo, nuestra heroí- 
na empezó a inspeccionar los al- 
rededores. El camino hacia los 
Ruedas del Destino se hallaba 
cortado por un bosque petrifica- 
do, a cuya izquierda se distin- 
guía un puente custodiado por 
un curioso coballero, que no 
permitía que nadie cruzase al 
otro lado. La chica le preguntó si 
había alguna forma de cruzar el 
sendero protegido por los árbo- 
les, pero sólo se enteró de que 
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ontes de llegor los leñadores, el 
bosque formaba un divertido 
conjunto musical (¿?) 

Enseguida llegó a la conclusión 
de que estoba completamente 
atrapado: a la izquierda, el co- 
bollero pelmozo, y al derecho, 
los árboles petrificados. Tenia 
que distraer a esa armadura de 
hojalata de alguna forma, así 
que se decidió a crear un muñe- 
co de nieve con la poción Yeti 
normal. La nieve y el musgo 
abundaban en aquel lugor, pero 
no disponía de carbón. Con lo 
ayuda de unas ramitas, un canto 
rodado y una roca de pedernal 
obtuvo el carburante que necesi- 
toba. Como era de esperar, lo 
inocente lata con patas cayó en 
la trompo, permitiendo o Zonthia 
cruzor el puente hasta llegor a 
una pradera de hierba domino- 
de por una hermosa estatua abo- 
llada. En una explanada que se 
extendía en la lejonía, dos Místi- 
cos Reales perseguían inútilmente 
a un gigantesco pie que corría 
delante de ellos. 

Zonthia intentó detenerles pora 
overiguar lo que sucedía, pero 
fue imposible. Finalmente, se de- 
cidió a reolizor la buena acción 
del día y arregló la estatua con 
el Imán de olquimista, recibiendo 
a cambio un cofre de madera 
que contenía un tambor mágico 
y una caja de sorpresas. Con la 
ayuda de uno de estos objetos 
consiguió entretener ol pie lo su- 
ficiente para que los Místicos pu- 
dieran atraparlo. 


Nada más recuperar el aliento, 
éstos le contaron una increíble 
historio, según lo cuál el pie per- 
tenecía a un poderoso y diabóli- 
co mago que habitaba en un 
ploneta cercano, y que las Fuer- 
zos de la Justicio se vieron obli- 
gados a destruir utilizando una 
bombo-astro. Sin emborgo, el 
mago no fue totalmente aniqui 
lado, pues sus pedazos queda: 
ron flotando en el espacio, yen 
do a oterrizor en distintos puntos 
del país. Al porecer, el trozo más 
peligroso era la mono izquierda, 
que seguramente había intenta 
do modificar las Ruedos del Des- 
tino para hacer desaparecer Ky- 
randio y disponer así del 
espacio suficiente donde reunir 
todos los pedazos. 

Por fin, los cosas empezaban 
a encojor. Seguramente la Ma- 
no de Marko era la causante de 
todos los problemas, y el viaje 
ol centro del mundo no había 
sido sino uno estratagema para 
desviar a los Místicos del pro- 
blema real 

Ahora que Zonthia hobía des- 
cubierto la naturaleza del proble- 
mo, el tiempo corría más que 
nunca en su contra. 

Recordando los apetencias mu- 
sicoles de los árboles, les entre- 
9ó el tambor mágico, cruzando 
el sendero que llevaba hasta el 
teleférico, situado en la bose de 
los Montoñas. El encargado del 
lugor se negó a seguir trabajan- 
do hasta que no tomase su al- 
muerzo, así que Zanthia tuvo que 
alimentarlo por triplicado. Des- 
pués, con el conto rodado puso 
en marcha el mecanismo, que 
conducía hasta los rebordes de 
uno de los picos más oltos. Los 
Ruedas estobon casi al alcance 
de la visto. 


LA BELLA Y LA BESTIA 

Una hermosa cabaña parecía 
dor la bienvenida a los viajeros 
que se disponían a escolar las ci- 
mos de las cumbres nevadas. A 
pesar de todo, en su interior los 
cozadores que lo habitaban no 
se distinguían precisamente por 
su amabilidad. En una deplora- 
ble actitud machista, no permitie- 
ron que Zanthia utilizase su equi- 
po de escalada, así que ésta 
decidió tomar venganza. Los ca- 
zadores estaban pernoctando en 
la cosa con la intención de atra- 
por al Abobinable Hombre de los 
Nieves, por tanto la ocasión no 
podía ser más propicia. 

Precisamente, en su Libro de 
Hechizos disponía de una poción 
llamada Yeti Abobinable, ideal 
para este tipo de emergencias. 

Rebuscando un poco en la co- 
baña y los alrededores no tuvo 
ningún problema para hacerse 
con la nieve, el almizde y los plu- 
mos. El único ingrediente que fal- 
taba era el azúcar, pero el bebé 
no estaba dispuesto a deshacerse 
de su piruleta. 

Zonthia tuvo que convencer a 
su madre para que hiciese la vis- 
ta gorda dándole un poco de 
oro, con lo que consiguió el codi- 
ciodo chupa-chups. 

Los cosos no salieron como es- 
peroba, y al final, sir, sober muy 
bien lo que había ocurrido, ter- 
minó en la alcoba del verdadero 
Yeti 

Intentó escapar varias veces de 
allí, pero cada vez que escaloba 
la pared de hielo con la ayuda 
de unos corámbanos su amado 
“conquistador” la atrapaba entre 
sus fuertes brazos y acababa de 
nuevo en la cueva. Por suerte, al 
poco tiempo llegaron los “valero- 
sos” cazadores, dispuestos a 
atrapar a la bestia en cuanto ide- 
asen algún plan. Zanthia no po- 
día perder más tiempo, así que 
de nuevo preparó la poción Yeti 
con los cazadores, utilizando un 
par de ingredientes equivalentes 
para sustituir a la nieve y el al- 


Ruedas del Destino, puede 
sado en un entretenimiento 
nocido por todos los estudiantes de 


¿Después de esto 


mizcle de fuerte olor. El engaño 
volvió a funcionar, permitiendo 
a la chica escalar la pared de 
hielo y llegar hasta la cabaña de 
los Místicos. 

Cuando se decidió a inspeccio- 
nar su interior, el panorama no 
podía ser más desalentador: to- 
do estaba destrozado, y el Arco 
Iris había dejado de funcionar. 
Para llegar a las Ruedas del Des- 
tino debía caminar por encima 
de él, así que no le quedaba más 
remedio que intentar reconstruir- 
lo. En uno de los armarios de la 
habitación reposaban todos los 
ingredientes necesarios para pre- 
parar las pociones que había en 
su libro de recetas. 

Cada poción tenía un color, al- 
guno de los cuales se correspon- 
dían con los siete colores del arco 
iris. Zanthia fue preparando to- 
das las pociones e introduciendo 
cada una de ellas en los recipien- 
tes que había en el lugar donde 
nacía el arco iris. Si la poción se 
situaba en el sitio correcto, no 
podía volverse a sacar del globo 
de cristal. Así fue creando cada 
uno de los colores, todos excepto 
el último, que no aparecía en su 
libro de hechizos: correspondía 
a la poción Indigo, para la cuál 
necesitaba una amatista y algu- 
nos arándanos. De esta manera, 
el Arco Iris refulgió de nuevo en 
los alturas. La Mística se encara- 
mó al tejado utilizando un ca- 
rámbano y recorrió el puente de 
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luz multicolor, donde tuvo un de- 
sagradable encuentro con la Ma- 
no, que a punto estuvo de dar al 
traste con la misión. Tras un lor- 
ga pelea, pudo llegar hasta la 
entrada de las codiciadas Rue- 
das del Destino, donde le espe- 
raban algunas pruebas más. 


LA MAQUINA 

DEL TIEMPO 

La puerto de la Sala Principal es- 
taba bloqueada por un rayo de 
sol reflejado en una vasija de 
plomo que seguramente la Mano 
había manipulado. Utilizando su 
apreciado Imán de Alquimista, lo 
desvió y entró al fin en el habitá- 
culo donde reposaban las Rue- 
das del Destino. Allí, miles de 
mecanismos giratorios regían los 
designios de todos los planetas 
del Universo, cada uno de ellos 
en perfecto equilibrio con los de- 
más. Tras inspeccionar detenida- 
mente el lugar, encontró por fin 
las ruedas que controlaban el 
presente y el futuro de Kyrandia, 
donde un eje vacío era el cau- 
sante de todos los problemas. Re- 
buscando un poco, Zanthia llegó 
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hasta una sala donde tres enor- 
mes cobezas de piedra parecian 
custodiar algún objeto valioso. 
Incrustadas en la frente de una 
de ellas, una pila de discos es- 
condía la clave para abrir aque- 
llas extrañas cerraduras. Tenien- 
do en cuenta que sólo se podían 
desplazar los discos de uno en 
UNO, Y que uno pequeño no po- 
día situarse encima de otro más 
gronde, la muchacha movió to- 
dos los discos primero a la cabe- 
za de la izquierdo, y luego a la 
del centro, recuperando así una 
rueda de engranaje y el misterio- 
so bastón de madera. Sin perder 


ni un instante, colocó la pieza en 
el eje vacío y la puso en funcio- 
namiento con el bastón, hacien- 
do que las Ruedas del Destino de 
Kyrandia volviesen a funcionar. 

Casi como por arte de magia 
todo volvió a la normalidad, y 
Kyrandia dejó de desvanecerse 
acabando con la pesadilla que 
había puesto en peligro su exis" 
tencia durante los últimos días. La 
pobre Zanthia pensó que todo 
había acabado, pero el Destino 
todavía le depararía más sorpre- 
sas: apareciendo de la nada, la 
Mano se presentó en la platafor- 
ma principal, cargando con el 
dedo Marko, que se en- 
contraba envuelto en cuerdas de 
pies a cabeza. 

Sin mediar ni una palabra (en 
realidad la Mano no podía ha- 
blar) se abalanzó contra la sor- 
prendida hechicera, que apenas 
tuvo tiempo de esquivarla un par 
de veces saltando sobre los tro- 
zos del bastón que estaban es- 
porcidos por el suelo, Así fue co- 
mo consiguió distraerla el tiempo 
suficiente para que el aprendiz 
de mago se desatara de sus co- 
rreas y tendiese una trampa al 
pérfido Puño. Gracias a un seve- 
ro empujón, Zanthia acabó con 
las ambiciosas intenciones del 
Mago Bal-Rom, 

Por una vez, todo había salido 
bien, y el rey Brandon junto al 
resto de los Místicos Reales po- 
drían descansar durante una lS 
ga temporada. Pero, ¡un momen- 
tol ¿Qué es aquello que se mueve 
bajo la tormenta, casi al final de 
la aventura? ¿Acaso no es la es- 
tatua de piedra de un bufón, que 
parece retornar a la vida? Qui- 
zás sólo sea un presentimiento, 
pero mucho me temo que dentro 
de muy poco vamos a volver a 
encontrarnos de nuevo, así que, 
por esta vez, nos olvidaremos 
del socorrido “hasta siempre”, y 
lo dejaremos en un intrigante..., 
hasta luego. Y 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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RAPTOR 


Nuevos seres, acompañados de psicodélicos 
efectos sonoros son las novedades que podréis 
encontrar en este magnífico arcade si, me- 
diante el comando DATE, cambiais la fecha 
actual de vuestro ordenador por el 16-05-94 

Alberto Sánchez (Bilbao) 


MORTAL KOMBAT 


Con independencia del luchador y del nivel de 
dificultad escogido es fácil vencer a Scorpion, 
pues sólo hay que alejarse y esperar a que 
lance el gancho para inmediatamente abalan 
zarse hacia él con una patada, o tras bloque- 
ar el gancho lanzarle la magia. El tiempo que 
tarda en lanzar el gancho lo deja indefenso. 
Gorka Leanizborrutia [San Sebastián] 


ALONE IN THE DARK 2 


Para abrir la primera puerta del sótano, te 
néis que introducid la página del periódico 
por debajo de la puerta, meter el limpiapi 
pas en la cerradura y recoger la llave 
Santiago Ramos (Madrid) 


UFO 


Si tras salvar la partida, entráis en el directo: 
rio del juego, después en el subdirectorio de 
la partida salvada (GAME_1) y editáis el fi- 
chero LIGLOB.DAT con los usuales editores 
hexadecimales, probad a cambiar las prime- 
ras cuatro parejas de bytes por FF FF FF 30 y 
ya nunca tendréis problemas con el dinero. 
Diego Jiménez (Granado) 


A-TRAIN 


Si queréis ser unos magnates ferroviarios con 
millones de dólares, pulsad simultáneamente 
la tecla CTRL con SHIFT y teclear: cheater- 
cheaterwimp. También podréis observar 
unos curiosos gráficos si tras pulsar a la vez 
CTRL y ALT, tecleáis: bellybutton 

Alberto Principal (Cádiz) 


Para ver publicados en estas páginas 


enviando una carta. Nuestra dirección 


tros propios trucos sólo tenéis 
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HIRED GUNS 


Para conseguir invulnerabilidad y munición 
infinita, seguid estos pasos: 

1* Dentro del directorio de juego, introducid 

COPY HGGAME.EXE HGGAME.TMP 

2 Ahora hay que ejecutar la siguiente se: 
cuencia DEBUG. 

>NHGGAME.TMP 

>l 

>E 9CBE 90 90 90 90 

>E A97F 90 90 90 90 

>W 

>Q 

3" Por último, en el directorio, teclead 

COPY HGGAME.TMP HGGAME. EXE 

Ignacio Barranco (Madrid) 


PATRICIAN 


Para conseguir grandes cantidades de dinero, 
sólo tenéis que dentro del directorio del juego, 
hacer un DEBUG sobre el fichero de vuestra 
partida salvada (por ejemplo XXXXXX Y YY] 

>INLO000X YY 

>l 

>E 0313 FF FF FF 

>W 

>Q 

Alejandro Ribos (Madrid) 


REUNION 


Con una secuencia DEBUG se puede obtener 
mucho dinero. Os recomendamos hacer una 
copiade la partida. Dentro del directorio en el 
que esté la partida salvada, tenéis que teclear 

>NSPIDYSAV.1 

>L 

>E 398C FF FF FF 

>E 3990 FF FF FF 

>E 3994 FF FF FF 

>E 3998 FF FF FF 

>E 399€ FF FF FF 

>E 39A0 FF FF FF 

>E 39A4 FF FF FF 

>W 

>Q 

Pablo Montero [Madrid) 
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VEIL OF DARKNESS 
¿Qué necesito para demostrar 
quién es el asesino de Ambrosio? 
Luis Angel Hierro (Madrid) 
Los pruebas son la botella de 
vino vacía, los dos trozos de la 
camisa rasgada y el perejil; en 
trégalos a la herborista, Ana- 
bel, que te dirá su significado 


ISHAR 11 
He recorrido toda la isla de 
Zach y no encuentro ningún 
objeto que quiera el monje del 
templo ¿tengo que matarlo? 
Andrés Bellido (Guadalajara) 
Da al monje el ídolo que encon- 
trarás en el palacio al Noroeste 
de la ciudad. Necesitarás la llave 
que cuelga del cuello de la mujer 
muerta que yace al final del la: 
berinto de la isla de Thorm. 


AVENTURA 


THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 2 
¿Cómo apago la vela cuando 
estoy atado sobre el ácido? 
Francisco Sánchez (Sevilla) 
Primero usa la paja con la be- 
bida mágica, luego escupe en 
la cazuela que hay delante de 
ti. Por último, escupe dos veces 
sobre el escudo de la derecha. 


SPACE QUEST V 
En la nave de W-DA40, he activa- 
do la alarma contra intrusos, No 


consigo liberar y coger el dispo- 
sitivo de ocultación 

Sacha Hemón (Mélogo) 
Abre los cuatro enganches que 
sujetan el dispositivo: 1* gira el 
de la esquina superior izqdo. y 
el de la inferior dcha. y abre los 
enganches en este orden. Luego 
repite esto con el enganche su- 
perior dcho. y el inferior izqdo. 


ALONE IN THE DARK 2 
¿Cómo se sale de la caverna sub- 
terránea a la que se accede por 
la trampilla que se abre al pisar 
la carta en el laberinto de setos? 
Federico David Jeréz (La Coruña) 
Noda más bajar, acaba con el 
zombie y recoge un cuaderno 
de notas del suelo. luego, em- 
pujo el búul que está junto a la 
pared hasta que veas una carta 
metálica con lo figura del jack 
de diamantes; aparecerá una 
extraña sombra elimínala con 


un disparo; coge la espada que 


dejará caer la sombra y colóca- 
la sobre el altar que ha apareci- 
do. Sube por la trampilla que se 
abrirá y coge el frasco que hay 
a los pies de la escalera antes de 
subir y regresar ol jardín 


SAM AND MAX, HIT 
THE ROAD 

En la fase del monte Rushmore, 
¿cómo se consigue el disfraz 
de Yeti? 

David González (Valencia) 
Consigue olquitrán de la pisci- 
na utilizando el vaso junto con 
el recoge-pelotas. El disfraz se 
creará mezclando el alquitrán 
con el traje de ave zoncuda y 
un pelo de mamut. 


CURSE OF ENCHANTIA 
En las montañas ¿qué botones 
abren la pared? 

Gregorio Gomez (Madrid) 
Lo secuencia correcta es ésta:, 
12y4 


obtener respuesta a vuestras dudes no 
más que remitirnos una carta a la 


¡guiente dirección: 


PCMANIA 

SECCION CONSULTORIO 
HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n* 4 


San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid 


Para agilizar la publicación de las respuestas es importante 


que indiquéis en el sobre 


sección «CONSULTORIO», 


especificando además el TIPO DE PROGRAMA 


-simulador, aventura gráfica 
realizáis la consulta. 


rol o arcade- acerca del que 


PARA MÁS INFORMACIÓN: 


HAND OF FATE 
¿Cómo se pasa al ratón que hay 
ala entrada de la cavema? 
Alfonso Pérez (Sevilla) 
Hoz el hechizo de la serpiente. 
Los ingredientes están en la úl- 
timo hoja de tu libro de hechi- 
zos, que está escondido en el 
tronco de árbol hueco que hay 
al lado de la planta carnívora. 


SIMULACIÓN 
DAVID LEADBETTER'S 
GOLF 


¿Cúal es la mejor forma de lu- 
char contra el viento? 

Sandra Martínez (Barcelona) 
Controlando el efecto de la bo 
la según la fuerza y la direc- 
ción del viento o, en la salida, 
bajando la altura del tee 


ARCADE 
DRAGON'5 LAIR CD-Rom 


¿Cuáles son los movimientos 
para pasar la fase del corredor 
de las mazas giratorias? 
Emilio Carrasco (Gerona) 
Los movimientos son: arriba, 
espada, abajo, arriba. 


He intentado todas las secuen- 
cias de 2, 3 y 4 movimientos y 
no paso del muro ¿cúal es la 
secuencia correcta? 

Javier Gorcía Cuesta (Madrid) 
Sólo necesitas un movimiento: 
orriba, que deberás ejecutar 
en el momento preciso. 


ARCADIA ERBE/MCM MAIL SOFT 7 PROEIN S.A. U.M.D.(ZOOM MODEMS] 
TEL: 91-561 01 97 TEL: 91-539 98 72 TEL 91-380 28 92 TEL: 91-576 22 08 TEL 94-76 29 93 

P, Castellana 52 C/Méndez Alvaro 57 Paseo de Sto. M. de la Cobeza 1 C/Velazquez 10 5 Drcha C/Morgan 34-28014 Bilbao 
28046 Madrid 28045 Madrid Madrid 28001 Madrid DELL 

ADOBE/ALDUS LEXMARK MICROSOFT PROJECTT (ADDA) TEL: 91-329 10 80 

TEL: 93-487 23 42 TEL: 91-435 95 88 TEL 91-804 00 00 TEL: 93-231 35 92 Borojos Park 

C/Provenza 228 C/Serrano 45 Avda. Colmenor S. Foresto 2 C/Sardenya 209 C/S. Severa s/n 

08008 Barcelona 28001 Madrid 28760 Madrid 08013 Borcelono 28042 Madrid 

DRO SOFT LOTUS DEVELOPMENT NORTON SONY 'VISUAL GIS ENGINEERING 
TEL: 91-429 38 35 TEL 93-419 01 04 TEL: 93-487 25 92 TEL 91-536 57 00 TEL: 91-446 13 03 
C/Morotín 52 Diogondl 615 C/Provenza 288 C/Moría Tubau 4 C/Stsma. Trinidad 30 
28914 Modrid 08028 Borcelona 08008 Barcelona Auge 3 T. A-28050 Madrid 28010 Madrid 
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Recibe ! man ha cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 'M que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PCEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


»emanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Cierre con tira 
de velcro 


| 
| Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 

| Puedes adquirir también tu Disk Book** sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 
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Si quieres suscribirte a PCEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


pemanta 


Todo un mundo. Á tu alcance. ( 


Puedes adquirir también tu Disk Book”* sin suscribirte 


de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


Cc 
todos los meses y consi; 


PCc24 


. 
¿Recibe PCMARÍA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para E 


paña y hasta la aparición de promoción sustitutiva). 


Nombre _______ — Fecha Nacimiento. 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad: Pi = 
C.Postal(*): _— Teléfono: 


(*) (Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal). 


FORMAS DE PAGO: 
Y Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A, 
Y Giro postal a nombre de Hobby Press S.A..n" 

Aptdo. de Correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 
Contra Reembolso (supone 225 ptas. más. de gastos de envío y es vá 
lido sólo para España) 


Y Tarjeta de Crédito N? 

3 VISA MASTERCARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la Tarjeta: __ _ _nuJJJx———á—áS 
Nombre del Titular (si es distinto): = AZ 
Si eres de Canarias y descas recibir la revista por avión. tu suscripción lle 
va un recargo por envío aéreo de 750 ptas. Por favor, marca con una cruz 
la forma de envío elegida 

J Envío Canarias por correo normal 

2 Envío Canarias por avión. 
(CONSULTAR PRECIOS PARA ENVIOS AL EXTRANJERO) 


Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y las tapas para encuadernar 


(2 Deseo recibir.en mi domicilio los siguientes números atrasados de Pema- 
nía, al precio de 650 ptas. cada uno: 


1 Deseo recibir las tapas de la revista Pemanía, al precio de 950 ptas.( no 
necesita encuadernación ) 

Q Deseo recibir la oferta de 12 números de Pemanía, al precio de 6.000 
ptas., lo que me da derecho a recibir gratuitamente las tapas. Los números 
que quiero son 


Nombre Fecha Nacimiento: 
Apellidos: 5. 

Domicilio; 

Localidad Provincia 
C.Postal(*) Teléfono: 


(*) (Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal). 


FORMAS DE PAGO: 

Y Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

3 Giro postal a nombre de Hobby Press o ——A_ 
Aptdo.de Correos 226. 28100 Alcobendas ( Madrid). 

9 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío y es 

válido sólo para España). 


J Tarjeta de Crédito N* 

VISA 1MASTER CARD U AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto 
(CONSULTAR PRECIOS PARA ENVÍOS AL EXTRANJERO) 


Fecha y Firma 


- a po ó » á 
- Una fisura en la estructura del tiempo 
- y espacio, un enemigo mortal del 


- pasado y el jui da la 
y funmanTrbespera ipulación - 
7 + dela Flota Estelar. 
... la misión de cinco años continúa.” 


Lrli, 
JUDGMENT RITES 


Un triplano de la 1* Guerra Mundial se está Unete a Kirk y a su tripulación en misiones de Te encuentras a gran distancia del Comando de la 
acercando a ti a una velocidad Warp 9. Misteriosas episodios originales, mientras tratas de descubrir Flota Estelar y sólo fú puedes descubrir qué (0 
formas de vida aparecen en planetas muertos. Razas — quién, o qué, está creando estas situaciones tan quién) os está desafiando. ¿O ni siquiera tú podrás 
extrañas se encuentran con armas de alta tecnología. — ilógicas. descubrirlo? 

At Dto or 


Junt Pictures. Todos los derechos reservados. 
lated M 
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